













CI-y A pe a THEGAMESMAGHINE.IT 


09|2018 — __ 10” culi sal E 


SPECIALE WH40K 


o 


ALZ:VE) 

La Io) 
UILINAR VÀ 
iii CREW.2 
Mb: HERGUNSHIP 
HFCSPECGIRUM RETREAI 
RSD PASTI 

GU I LALA MALA= TIVI FA Sn eee 
CRASH BANDICOOI: 
N'SANESRILOGY 


O POSTALE - D.L353/20 


"ta 


siul®, (ex 
SANTNURI CA 





INWNETOININVI: 























232009 




























129 








1 





77 











9 





POSTE ITALIANE S.P.A. — SPEDIZIO 


A PZZT0}:T4L:*) 





© msi 


LA MIGLIORE 
el ANAS MINIE 


>BUY NOW 








WI,/2/1// è. Ge 1/11 4/44 7 i 


i WINDOWS 10 HOME | LATEST 8" GEN. INTEL® CORE" i7 PROCESSOR | MSI GEFORCE” GTX 1080T| GRAPHICS CARD | 


Introducing 8th Gen Intel® Core" i7+ platform. Your computer's performance, optimized for you. 
Intel, the Intel Logo, Intel Inside, Intel Core, and Core Inside are trademarks of Intel Corporation in the U.S. and/or other countries. 











EDITORIALE 


cegliere Next, il nuovo upgrade di No Man's Sky, come 
titolo di copertina è un atto piuttosto coraggioso. Per 
noi ha un duplice significato: omaggiare la determina- 
zione di Hello Games, che non ha mai abbandonato 

la sua creatura, e ricordare a tutti che non lo abbiamo 
fatto nemmeno noi con la nostra. TOM Next, la pros- 
sima TOM, sempre lei come DNA ma ritoccata nel 
timone, modificata nel corpo redazionale, in perenne 
ricerca della qualità necessaria ad affrontare un merca- 
to che ci penalizza, fatto di lettori ormai troppo distratti 
da internet o annoiati da quest'industria. Non potremo accontentarvi tutti, non 
abbiamo una bacchetta Magica, ma ci proveremo ugualmente. Molti hanno 
già apprezzato lo sforzo di riportare quante più recensioni possibili, altri ci hanno 
inviato critiche e consigli che abbiamo gradito, altri ancora si sono sempre limi- 
tati a scrivere: “Non è più la TOM di una volta”. Come potrebbe esserlo? Solo chi 
ha fatto questo mestiere si rende conto di quanto sia cambiato tutto e di come, 
a livello editoriale, trovare la quadra sia una sfida per professionisti coraggiosi. Il 
nostro invito rimane ugualmente il medesimo: parliamone sul forum di thega- 
mesmachine.it. Leggiamo tutto, anche quei feedback che possono sembrare 
meno pertinenti. 

Quelli appena trascorsi sono stati mesi di grande 


lavoro; Mesi ancora più IMpegnativi saranno quelli “NON È PIÙ LA TGM DI UNA 


che ci aspettano. Ho la certezza che questo proce- 


9 È 
dimento “delle approssimazioni successive” - ecco VOLTA”... E COME PUO 
che esce l'ingegnere che è in me - porterà TOM a ESSERLO? E SOPRATTUTTO 
trovare il giusto equilibrio. Ho visto passare almeno PERCHE DEVE ESSERLO? 


quattro generazioni di coordinatori redazionali e a 

ogni eredità questa rivista ha subito dei cambia- 

menti: sano e giusto che sia così. In questi giorni di chiusura, con una deadline 
stringente e un numero ‘difficile come questo che state leggendo, non è man- 
cato lo straordinario e irrinunciabile supporto di chi lavora per voi da più di dieci 
anni, come Mario e Roberto. E sul percorso abbiamo incontrato nuovi colleghi, 
ma amalgamare la nuova redazione richiederà del tempo: non bastano i singoli 
ingredienti a creare un piatto favoloso, bisogna saperli dosare e miscelare nella 
maniera giusta perché possano diventare una portata perfetta. 

Quando leggerete queste righe saremo al lavoro sul nuovo numero, migliore 
del precedente, più attento alle esigenze dei lettori, più fluido nello scorrere del- 
le pagine ma senza perdere l'attenzione sul team. Non ci rassegnamo a conse- 
gnare nelle edicole una semplice rivista. Vogliamo portarvi TOM, la più longeva 
rivista del settore PC sulla Terra, con la qualità che si merita un prodotto ormai 
entrato nella storia. Ops, quasi dimenticavo: con il prossimo numero supere- 
remo i trent'anni di vita. Li festeggeremo con tante novità, in primis alla Milan 
Games Week 2018, ma non è ancora il momento degli spoiler. Vi aggiorneremo 
cammin facendo sulla nostra pagina web e i canali social, Facebook e Insta- 
gram su tutti. A presto, quindi, con il primo numero della nuova era. Per adesso... 
godetevi questo! 











Oscar Maeran 
Editore 
oscar@thegamesmachine.it 


Wwww.thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 








A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 
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SCHERMO 


Microsoft ha firmato un accordo con il network 
statunitense Showtime per la produzione di 
una serie televisiva ispirata al celebre franchise 
di Halo. Lo show sarà formato da dieci episodi 
che ripercorreranno il conflitto tra l'umanità e 
l'alleanza aliena nota con il nome di Covenant, 
offrendo un punto di vista inedito sulle vicende 
narrate nei vari videogiochi pubblicati dal 2001 a 
oggi. La serie TV potrà contare sull'apporto di 
Rupert Wyatt: il regista de L'Alba del Pianeta 
delle Scimmie vestirà i panni di produttore 
esecutivo e si occuperà della direzione di alcuni 
episodi dello show. A supporto troveremo anche 
Kyle Kinner, l'ideatore della serie Awake, il quale 
è IMpegnato nel progetto televisivo nei ruoli di 
sceneggiatore e showrunner. La serie di Halo, 
che al momento è ancora sprovvista di un titolo 
definitivo, entrerà ufficialmente in produzione 
già nei primi mesi del prossimo anno. 


Telltale Games ha annunciato di aver siglato una partnership 
con Netflix finalizzata alla realizzazione di un videogioco a 
tema Stranger Things. La software house specializzata nello 
sviluppo di avventure interattive collaborerà con il colosso dello 
streaming americano per portare sui nostri monitor una storia 
inedita ambientata nell'universo narrativo della celebre serie 
televisiva, ormai diventata un vero e proprio fenomeno di culto 
tra gli amanti delle opere a tema fantascientifico. Tuttavia, lo 
sviluppo di un videogioco ispirato a Stranger Things si inserisce 
in un accordo a più ampio respiro che garantirà l'arrivo di alcuni 
videogiochi targati Telltale Games sul servizio di streaming: 


il primo titolo che approderà su Netflix sarà Minecraft: Story 
Mode. Si tratterà di una versione leggermente rimaneggiata 

in modo tale che sia possibile giocare sfruttando solamente 

il telecomando, oppure altri sistemi di input supportati dalla 
piattaforma. Al Momento non si conoscono ulteriori dettagli 
relativi a questa partnership, quindi non sappiamo quando 
sarà possibile giocare a Minecraft: Story Mode sfruttando il solo 
abbonamento a Netflix, né conosciamo un'eventuale finestra 
di lancio relativa al primo episodio dell'avventura ambientata 
nell'universo di Stranger Things. La software house californiana 
ha promesso di fornire ulteriori dettagli entro fine anno. 


(@IIESVI[Ue]exsito]dKo{N-\elele\MAekcIalaleXel=eJoldiaai= No]folnal=:“senSiat: DYsissilolal=calolae:</a\S{0lg=1t= 
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elexsiju\Vi= MaKSSiaVi=1t=RelopA\oe]a\VMiRicigizio[SSSogiiogsiutie[[egsiBliaalit=is=R-Ne]v]e]oli[et:1fESolit=ialto, 


felil/SNelle:e:e)[<ger-1telaKerelgrcin\V=Xele]cAVisietealer=NialiciaV(siali(sSSiv|NeJcoleliciagiNis=ieiallei 
fel-iNe][elciegia]viuli-Zelif-Zelal-zZe[0|-isit-NaleluP4i= Nar=Eciers]iciat= ON Nis-NoiciNi- le N=ze/-iMox=/ci Sie 

del progetto su Kickstarter, i quali si sono sentiti presi in giro dalla compagnia 
ele]i=[e(e:-}it-]alieXoie{-Te]s-Ecis=la]aloTe\cci-]alo[oge|Koieliziei-c-NVleNalaaleIe]ssoNe/<iglNio]fo 

lee Ivlisitem=]ddWis]alcoReieleligiuiSis-N-Maaliatste:eil=1f=2=r4/0]alB/stok:]|Nero]aluceaWisiolsaliale SSJuviello) 
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» AMY HENNIG LASCIA EA 

La sceneggiatrice di Uncharted ha fatto sapere di 
aver interrotto il rapporto con Electronic Arts 
qualche mese dopo la chiusura di Visceral Games, 
con cui stava lavorando al videogioco ambientato 
nell'universo di Star Wars. 

» NIENTE SEQUEL PER ROCKET LEAGUE 
Psyonix non ha intenzione di sviluppare Rocket 
League 2. La software house preferisce concentrare 
le risorse nella creazione di nuovi contenuti per il 
videogioco pubblicato ormai quattro anni fa. 

» MONSTER HUNTER DICE NO ALLE MOD 
Capcom ha fatto sapere che la versione PC di 
Monster Hunter World non supporterà le mod 
create dalla community, perlomeno non al lancio. 
La situazione potrebbe cambiare in futuro. 








BATTLE ROYALE 
@@INV:\.||\,|- 


La Moda dei cloni di PlayverUnknown's Battlegrounds e Forthite è 
appena partita: tra chi prova a proporre qualcosa di nuovo c'è però 
Fazan. Questo studio di sviluppo indie ha annunciato Egress, un 
nuovo esponente del filone battle royale che mette da parte l'ap- 
proccio frenetico per puntare su un sistema di scontri ben più ra- 
gionato ispirato alla saga di Dark Souls. Il titolo della software house 
russa applicherà la formula della lotta multiplayer all'ultimo sangue 
su una scala ridotta, offrendo anche un sistema di classi con relative 
abilità distintive. Egress sbarcherà su Steam sul finire del 2018. 








. DUELLI 
EASAINE 
TRICOLORE 





Il team indipendente tricolore 34BigThings ha svelato Redout: Spa- 
ce Assault, un nuovo videogioco di combattimenti spaziali pensato 
principalmente per il multiplayer competitivo. Ciononostante, il 
prossimo progetto dello studio italiano includerà anche una corpo- 
sa campagna single player che ci metterà al comando di un caccia 
superorbitale per dimostrare di essere il miglior pilota dell'umani- 
tà nell'era della colonizzazione del sistema solare. Gli adrenalinici 
scontri tra le stelle di Redout: Space Assault saranno disponibili Su 
PC nel corso del primo trimestre del prossimo anno. 








» UN FPS PER CREATIVE ASSEMBLY 

Gli autori di Total War stanno formando un nuovo 
team da mettere al lavoro su un progetto inedito: 
un misterioso sparatutto tattico in prima persona 
basato su una proprietà intellettuale originale. 

» QUANTIC DREAM LIBERA DA SONY 
David Cage ha dichiarato che l'accordo di esclusiva 
che legava il suo studio a Sony è scaduto: d'ora in 
avanti la software house francese potrà tornare a 
realizzare videogiochi multipiattaforma. 

» DEAD ISLAND 2 È VIVO E VEGETO 

Deep Silver ha voluto rassicurare gli animi dei fan 
della serie: la prossima incarnazione 

della saga action in salsa zombie 

è ancora in lavorazione e molto presto verranno 
diffusi i primi dettagli ufficiali. 





"i 
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SPOTLIGHT 





| lettori più attenti ricorderanno sicuramente 
la notizia di qualche mese fa circa l'acquisi- 
zione dei diritti di Asterix & Obelix da parte di 
Microids: ebbene, ora il publisher francese ha 
annunciato la versione rimasterizzata di Asterix 
& Obelix XXL2. Si tratta di un'edizione riveduta 
e corretta del grande classico del 2005 che 
vede il duo dei fumetti transalpino affrontare 
numerose sfide in un parco divertimenti mes- 
so in piedi da Giulio Cesare. Questa remaster 
sarà disponibile sul finire del prossimo mese 
di novembre; tuttavia non è l'unico videogioco 
che la compagnia d'oltralpe ha in serbo per 
noi: in collaborazione con lo studio di sviluppo 
Osome, Microids realizzerà anche Asterix & 
Obelix XXL3. Stiamo parlando di un vero e pro- 
prio sequel inedito, un action-adventure che 
può essere affrontato interamente in Modalità 
cooperativa in cui la coppia ideata da Goscinny 
e Uderzo si troverà a esplorare la Gallia e af- 
frontare le sfide preparate dai romani. Il gioco 
vedrà la luce alla fine del prossimo anno. 





Kotaro Uchikoshi, il creatore della fortunata 
trilogia di Zero Escape, ha presentato il suo 
prossimo progetto: un'avventura investigativa 
intitolata Al: The Somnium Files. Ambientato 
in una Tokyo del prossimo futuro dove tec- 
nologie estremamente avanzate la fanno da 
padrone, il nuovo gioco di Uchikoshi metterà 

il giocatore nei panni di Kaname Date, un 
detective dotato di un occhio cibernetico al cui 
interno risiede un'intelligenza artificiale capa- 
ce di scandagliare i ricordi di testimoni e so- 
spetti alla ricerca di indizi utili alle indagini. Le 
vicende di Al: The Somnium Files ruoteranno ) -. 
attorno al misterioso omicidio di una giovane 

donna il cui cadavere è stato ritrovato senza un f 

occhio: da lì, Kaname Date dovrà avventurarsi 


in un pericoloso sottobosco criminale, stando 


ben attento a seguire ogni traccia per arrivare N ra M 
alla giusta conclusione del caso. Nell'annun- | 2 I 
ciare il gioco, il publisher Spike Chunsoft ne ha D = È FUTU RO 


già confermato l'arrivo anche su PC; tuttavia, 
PP e7.\>le] 


Al: The Somnium Files è ancora sprovvisto di 

una finestra di lancio ufficiale. 
TIE FIGHTER DESK LAMP 
WVANVANVAVI=2(Gis[0)]/DXCO]VEV\C(ORIS<E5) 
Wlal= Mie TaaTer:Ie}-Ret=EStcid\VisTali=Mo]isio |at=W0]IS 
alta fino a 60 centimetri per far 
ST Relel-N|N=1teX©}SelsiconiliViaalia]Nele la] 
(erexsi= Mi misieiei- to e/<]@iNi=ISi<]a}4=No! 
effetti sonori. 






» READ 

METAL GEAR SOLID - HIDEO KOJIMA'S MAGNUM OPS 

SD/OPDE DD DION 24908 Ere) 2550 (Coe enon) 

E finalmente disponibile in lingua inglese il volume dedicato all'intera saga di Metal Gear, dal primo 
Wi[el-iele]lelcteXeig-r-\teXel-Nuile[c:on.Xellieal=Mal-iN\C}syAiialew= Miei ca lets aliolae Ni a Mi Nelisulaelew=Naaro]roze]iseitisSeg<iel/Serelto, 
della serie. Le 250 pagine curate da Nicolas Courcier, Mehdi El Kanafi e Denis Brusseaux rivelano retro- 
Ste:cial=Miai<ieiluMis]a]<io[e[exuR=gelakSiRi=/cieiUis=1i=gei-1MV=igN<i/ciaeicialiRelelccarsalalozere]alug=ierelisiiialteRi=E<=/c/= Meola Nviatzit 
tenzione particolare ai temi trattati, alle musiche e a tutto il comparto artistico nell'accezione più ampia 
fel-iliicignalial-ra Gia AVil:iole]loR=inis=\V<issioni-Zo]e,ciscZelNviai=Ne(<ili-S<-Ie|el-Ne/MV/e[<}elelleleie]Ne]l®E=laa}-:11-Ne]ButinsNBu-iae]o]} 
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E-Line Media, lo studio che ha dato i natali a Never Alone (Kisi- di gestire le risorse del team e valutare le decisioni migliori da 
ma Ingitchuna), ha velato il suo prossimo progetto: si tratta di prendere sulla base della Missione che si sta portando avanti. 
Beyond Blue, un videogioco esplorativo che ci Mette nei panni Anche Beyond Blue ha una finalità documentaristica: E-Line 

di Mirai, una ricercatrice oceanografa impegnata in una missio- Media sta collaborando con BBC Studios per offrire una riprodu- 
ne di Mappatura dei fondali marini. Ambientato nel prossimo zione quanto più fedele possibile dei fondali marini, per questo 
futuro, Beyond Blue ci porrà al comando di una squadra di nel progetto sono coinvolti esperti oceanografi e la squadra che 
ricerca al fine di portare a termine una serie di obiettivi legati ha realizzato la docu-serie Blue Planet per la televisione britan- 
all'esplorazione degli oceani: a noi spetterà quindi il compito nica. Beyond Blue arriverà nei primi mesi del prossimo anno. 


è oo rem ‘400 


MITTe7.NY] = 
SFIDA STEAM 
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Fino a questo momento rivolta esclusivamente al merca- 

to cinese, WeGame è una piattaforma di digital delivery di 
proprietà di Tencent molto popolare nell'ex Impero Celeste. 
Nonostante il catalogo sia più Modesto di quello di Steam, lo 
store del colosso asiatico può contare sulla presenza di diversi 
tra | titoli più giocati in Cina. Ora Tencent pare abbia intenzione 
di espandersi provando ad aggredire il mercato globale e lan- 
ciare il guanto di sfida a Valve: la compagnia sta già lavorando 
a una versione della piattaforma pensata per i territori di Hong 
Kong che funga da testa di ponte per i territori occidentali e, 











successivamente, mettere in discussione la leadeship di Steam. ©utca3t 
Tencent possiede quote societarie in molte delle più impor- ua “9 
tanti compagnie di sviluppo e publishing di videogiochi, tra cui ae 

Epic Games, Riot, Activision Blizzard e Ubisoft, e, di conseguen- ì "_è 

za, potrebbe sfruttare questi partner per minare il predominio oe. 


di Valve, alimentando la concorrenza e facendo sì che WeGa- 
me possa diventare un'alternativa valida a Steam. 
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NO MAN'S SKY 


|A SCIENZA D 
HELLO GAMES 


di Francesco Dellagiacoma e Gianmario Marelli 









modi di redimersi per l'in- 
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caso degli ossidi, trattasi di molecole dove è presente 
l'Ossigeno. Ferro, Zinco e Titanio presentano in natura 
delle forme ossidate: la ruggine è un ossido del Ferro. | 
silicati, sempre in No Man's Sky, sono elementi utilizzati 
per lo sviluppo della tecnologia: abbiamo Platino, Iridio 
e Crisonite (quest'ultimo fittizio). Platino e Iridio sono 
veramente utilizzati nel nostro mondo per questo tipo 
di sviluppi, grazie alle particolari caratteristiche elettri- 
che e la resistenza alla corrosione. Oltre a ciò, la lega di 
Platino e Iridio, essendo particolarmente resistente alla 
dilatazione termica (fenomeno per il quale un mate- 
riale diventa più grande o più piccolo a seconda della 
temperatura), è stato utilizzato per creare il riferimento 
del “metro campione”, una barra che definisce quanto 
sia appunto lungo un metro. Anche se in questo caso 
siamo molto vicini alla realtà, No Man's Sky non azzecca 
il nome della categoria: i silicati sono cristalli formati 

da più atomi, esattamente come le molecole, disposti 
secondo strutture ordinate e ripetute. 


UN SALTO NEL VUOTO 


Viaggiare nello spazio, lo sappiamo, richiede mezzi 
tecnologici molto avanzati. Per produrre l'energia che ci 
serve nel nostro mondo, comunemente, bruciamo le- 
gna, carbone, metano o altri derivati con all’interno una 
grande quantità di Carbonio. Nonostante l'apparenza, 
non è però il Carbonio a fornire l'energia necessaria alla 
combustione ma l'idrogeno. Quando siamo in presenza 
di combustione, infatti, l'idrogeno presente negli idro- 
carburi (le sostanze citate sopra) si stacca dalla moleco- 
la e viene sostituito dall'Ossigeno nell'aria, formando gli 
ossidi dei quali abbiamo già parlato. L'idrogeno libero 
nell'aria si lega con l'Ossigeno dell'atmosfera, formando 
acqua allo stato gassoso: questa lunga reazione di lega- 
me tra Idrogeno e Ossigeno produce il calore alla base 
della combustione, che è anche parte fondamentale 
del funzionamento dell'auto ad Idrogeno. 

Oltre alla “classica” combustione un'altra famosa forma 
di reazione energetica è quella nucleare. Abbiamo 
spiegato che le modifiche alla struttura del nucleo sono 
molto rare. È vero però che alcune di queste reazioni 
sono Un po' meno rare: esistono infatti isotopi (in par- 
ticolare quelli con elevato numero di neutroni rispetto 
ai protoni) che sono meno stabili. Essi vengono detti 
radioattivi e nel tempo cercano di raggiungere una 
struttura più stabile trasformando i componenti del loro 
nucleo: nel farlo emettono particelle che generano ra- 
diazioni. Sfruttando l'energia delle radiazioni è possibile 


IC The Games Machine Settembre 2018 


|a 
eltlele a 


—ri__tagec0) 











_ IL TITOLO DI HELLO GAMES 
E COERENTE CONLA SCIENZA 


DEL NOSTRO MONDO, MA PRESENTA 
ANCHE ALCUNE IMPRECISIONI 





riscaldare grosse quantità di acqua e produrre corrente 
elettrica: in No Man's Sky il Plutonio, noto elemento 
radioattivo, funziona da materiale propellente. In questo 
caso il titolo centra il bersaglio in pieno, permettendo ai 
giocatori di viaggiare velocemente nello spazio e, addi- 
rittura, nell'iperspazio. 


IPERSPAZIO 


Lo spazio come lo conosciamo ha un numero di dimen- 
sioni ben definito, del quale abbiamo esperienza ogni 
giorno. Si chiama “iperspazio" un ambiente infinito a 
più di tre dimensioni. Passare da uno spazio “normale” 
all'iperspazio può aprire scorciatoie, esattamente come 
può farlo il passare da due a tre dimensioni, esperienza 
che possiamo vivere nel romanzo del 1884 Flatlandia, 
di Edwin A. Abbot. Se vivessimo sulla superficie di una 
sfera senza conoscere l'altezza, per arrivare da un lato 
all'altro dovremmo, per forza di cose, fare almeno mez- 
ZO giro, Ma se potessimo passarvi attraverso il tragitto 
sarebbe ben più breve. Lo stesso concetto di scorciatoia 
si applica all'iperspazio: anche se noi non le percepissi- 
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La tavola periodica degli elementi del No Man's Sky originale. 


NO MAN’S SKY 





mo, sarebbe possibile l'esistenza di ulteriori dimensioni 
(delle quali però, al momento, non abbiamo prove) 


che sarebbe pacifico sfruttare per viaggi detti appunto L'ACCELERAZIONE E LA FORZA-G SUBITA 
iperspaziali. Un po' come in Star Wars... Per viaggiare DAL NOSTRO PILOTA, PER ILSALTO 
nell'iperspazio, in No Man's Sky sfruttiamo l'antimate- NELL'IPERSPAZIO, È PARI AD ALMENO 1000 G 


ria, ma che cos'è? Per ogni particella che costituisce la 
materia esiste un'egquivalente antiparticella costituita 
da antimateria. Essa è uguale a quella “originale” se non 





per alcune caratteristiche invertite, come ad esempio la 








carica elettrica: quando una particella di materia tocca 
la sua rispettiva antimateria esse si eliminano a vicenda, 
in questo caso si dice che “si annichiliscono”. La loro 
massa, seguendo la più famosa equazione del mondo 
E = MC2, si trasforma in energia sotto forma di fotoni, 
le particelle di luce. Produrre antimateria è complesso 
e costoso: in poche parole non conveniente. Trovando 
però un modo efficace di produrre antimateria avrem- 
mo accesso a una forma di energia incredibile ed 
estremamente facile da immagazzinare. Nell'universo 
di No Man's Sky siamo arrivati a questo punto, e forse 
un giorno accadrà anche nel mondo reale. 





IL PROBLEMA DELLE ACCELERAZIONI 
Cosa succede quando siamo su di un'automobile che 
parte a razzo, arrivando in pochi secondi a 100 km/h? 
Veniamo spinti da una forza contro il sedile: questo 
particolare tipo di forza viene comunemente chiamata 
“fittizia”, amche se un nome migliore da assegnarle è 
“inerziale”. Essa dipende infatti dall'inerzia — in que- 

sto caso quella del nostro corpo — ed è direttamente 
proporzionale all'accelerazione che subiamo, ovvero 

la variazione di velocità: il nostro corpo “tenderebbe" 

a restare fermo o comunque mantenere la velocità 
precedente e fa una certa resistenza all'essere accele- 
rato. L'esperienza insegna che, essendo direttamente 
proporzionale all'accelerazione, più un corpo varia di 
velocità in breve tempo più questa forza è grande. Non 
è un caso che i piloti di caccia e gli astronauti debbano 
avere fisici allenati e resistenti per riuscire a sopportare 
queste forze. Per queste due categorie si usa il concetto 
di forza-C.1G equivale in maniera approssimativa alla 
forza che ogni corpo subisce sulla terra a causa dell'at- 
trazione gravitazionale (da cui “G"), 2G è il doppio e così 
via. Un oggetto che accelera verso l'alto può essere 
sottoposto a una forza più grande di quella alla quale 
siamo abituati: quando ad esempio siete in un ascenso- 
re che accelera verso l'alto vi sentite schiacciare verso il 
basso. Se l'ascensore fosse fermo (o in moto uniforme), 
salendo su di una bilancia il vostro peso resterebbe 
invariato rispetto a quello che leggete solitamente, se 




















Che Next abbia introdotto il multiplayer lo abbiamo già detto, vero? 





l'ascensore però accelera (verso l'alto) scoprireste di 
pesare di più. Questo è il risultato delle forze apparen- 
ti, che nonostante il termine hanno effetti tangibili. 
Normalmente gli astronauti non sono sottoposti a forze 
esageratamente grandi. Per sfuggire all'attrazione della 
terra una navicella deve raggiungere la velocità di 11 km 
al secondo. Nonostante sia molto elevata, arrivandoci 
“piano piano" non sentiremmo una particolare forza 
spingerci all'indietro. | nostri prodi scienziati spaziali 
infatti devono vedersela “solamente” con 5G, un NU- 
mero considerevole, ma che tutto sommato è ancora 
sopportabile. | piloti di caccia alzano il livello, resistendo 
a una quantità di G che può arrivare anche a 12. Come 
già detto il tutto non dipende dalla velocità raggiunta, 
ma dalla sua variazione nel tempo: più acceleriamo 

(o deceleriamo) in pochi istanti, più gli effetti si fanno 
sentire. Parlando di No Man's Sky, per raggiungere delle 
conclusioni abbiamo dovuto effettuare qualche test 
empirico: il gioco fa uso di un'unità di misura della di- 
stanza chiamata semplicemente "U” facendo due passi 
su un pianeta e conoscendo la velocità media di una 
persona (circa 4 km/h) e confrontando poi lo stesso per- 
corso fatto con una nave (ovviamente anche il tempo 
impiegato), è stato stimato che ad 1 U corrisponde circa 
mezzo miglio. Mezzo miglio equivale a circa 800 metri, 
ma per facilitare i conti approssimiamo a ] km esatto. 
Quando si esce dall'atmosfera di un pianeta la navicella 
del nostro pilota in NMS passa da circa 150 U a 1800 U 

in un brevissimo lasso di tempo. 150 U/h equivalgono a 
circa 120 km/h, una velocità piuttosto normale, che qua- 
si ogni giorno tendiamo tranquillamente a superare in 
autostrada. In questo caso passare da O a 120 km/h non 
è un problema e nel titolo di Hello Games impieghia- 
mo un tempo di qualche secondo per farlo. Accadesse 
nella realtà sentiremmo certo una bella spinta, ma nulla 
di eccezionale. Il problema è quando passiamo da 120 
km/h a circa 1450 km/h... in un paio di secondi. Assu- 
mendo che il display misuri la velocità in U all'ora e non 
in U al secondo scopriamo che l'accelerazione Media 
subita dal pilota è di circa 15G, una forza decisamente 
più interessante, ma allo stesso tempo proporzionata 

a quella reale. Nonostante possa sembrare un numero 
elevato ci sono stati casi in cui piloti addestrati sono riu- 
sciti a resistere ad accelerazioni (e quindi forze) ben più 
grandi per la stessa durata di tempo; si parla addirittura 
di 400. Ultimo punto è quello del famoso salto nell'iper- 
spazio, istante nel quale passiamo dai famosi 150 U orari 
a un numero inimmaginabile, che sul nostro display ap- 
pare come 9999,99 U. In questo caso l'accelerazione e la 
Forza-G subita dal nostro pilota sarebbe pari ad almeno 
1000 G, abbastanza da renderlo una simpatica polpetta 
sul sedile della propria nave. Possiamo tuttavia iIMmagi- 
nare che il display della velocità impazzisca in quanto la 
nave si sta muovendo nell'iperspazio. 





NEXT? 

Arrivati a questo punto dobbiamo rimandare al pros- 
simo aggiornamento ulteriori paralleli tra la nostra 
scienza e quella di No Man's Sky, augurandoci comun- 
que che questo excursus sia stato di vostro gradimento. 
Ora torniamo alle nostre basi, speranzosi di ritrovare la 
strada verso casa e di avere abbastanza carburante per 
farlo. A presto! 
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nizialmente era un gioco per chi sogna 

in grande, solo per loro: quelli che amano 

viaggiare rimanendo sul posto, perdendosi 
tra iridescenti mondi estratti a freddo da coperti- 
ne di fantascienza anni ‘70. A tre mesi dall'uscita, 
Hello Games inizia a dare senso al prezioso brodo 
primordiale che aveva coraggiosamente prepara- 
to attraverso il Foundation Update; passano altri 
tre mesi ed è la volta del Path Finder Update, dove 
la piccola software house inglese, per la prima 
volta, aggiunge nuovi e importanti strati di game- 
play che si riveleranno fondamentali per dare un 
futuro a No Man's Sky. La svolta più concreta av- 
viene però a un anno dal controverso debutto nei 
negozi, quando nell'agosto del 2017 viene messo 
a disposizione di chiunque possieda una copia del 
gioco l'aggiornamento gratuito (come del resto lo 
erano anche i precedenti) Atlas Rise. L'espansione 
crea un collante che unisce elegantemente tra di 
loro tutte le nuove meccaniche aggiunte fino ad 
allora, ridisegnando in profondità materie prime e 
tecnologie, mettendo anche ulteriormente mano 
alla matematica procedurale per creare lo ster- 
minato universo di gioco. Atlas Rise porta con sé 
anche un nuovo sistema di missioni e una trama 
principale misteriosa e avvincente, il cui sviluppo 
si poggia libero sulla malleabile struttura di gioco 
originaria. Da Atlas Rise in poi, eccetto qualche 
indispensabile patch, Hello Games scompare defi- 
nitivamente dai radar, nascondendosi dietro a un 
silenzio stampa che si protrae talmente a lungo 
che sono in molti a pensare che per il progetto No 





Man's Sky sia definitamente finita lì. L'annuncio 
dell'esistenza di un nuovo colossale aggiornamen- 
to chiamato Next — “il più grande che abbiamo 
sviluppato fino a ora" - arriva soltanto pochi mesi 
fa, intorno a Maggio, quando viene rivelato che il 
gioco arriverà per la prima volta anche su Xbox. 


Next è un netto salto in avanti verso un No Man's 
Sky meno drogato e di conseguenza, ludicamente 
parlando, molto più concreto di quanto lo sia mai 
stato in passato. Ancora una volta è stata rivista 
totalmente la gerarchia degli ingredienti per fare 
in modo che la loro distribuzione nella galassia 

sia piu logica, come anche per rendere ancora più 
profondo e possibilmente divertente il crafting. 
Grandi stravolgimenti che hanno portato alla 
scomparsa di capisaldi come il plutonio, in favore 
di una moltiplicazione di ingredienti complessi e 
ottenibili solo raffinando le loro versioni più comu- 
ni. Con lo stesso coraggio sono state rivoluzionate 
anche le diverse tecnologie, ora anch'esse create 
proceduralmente, che potremo applicare alla tuta, 


NEXT È UN NETTO SALTO IN AVANTI VERSO 
UN NO MAN'S SKY MOLTO PIU CONCRETO 
DI QUANTO LO SIA MAI STATO IN PASSATO 





al multitool e, naturalmente, alle navi spaziali. Dif- 
ferenze che ovviamente comportano, a seconda 
dei casi, più o meno problemi ai salvataggi creati 
prima dell'avvento di Next. Per quanto sia possibi- 
le continuare le vecchie partite, il consiglio degli 
sviluppatori è di gettarsi il passato alle spalle per 
ricominciare daccapo, anche solo per ripercorrere 
il nuovo tutorial che poi come sempre si trasfor- 





rt Ci sarà acqua anche qui o è prerogativa di Marte? 





scopo ultimo ora è crearne un'intera flotta, per poi 
mandarla in azione attraverso una nuova tipologia 
di missioni a cui si potrà collaborare attivamente 
in diversi modi. Anche la grafica è stata ritoccata 
con un nuovo sistema di illuminazione, un nuovo 
sistema di rendering per le nuvole (ancora in una 
fase beta, ma la patch che dovrebbe finalizzare 

la tecnologia è prevista a breve), bump mapping 
per le superfici e poi tutto quello che concerne la 
creazione dei diversi pianeti, in grado ora di creare 
panorami ancora più elaborati, eppure sempre in 
bilico tra fantasia estrema e inquietante realismo. 


Chi non ha mai sopportato No Man's Sky non 
cambierà certo idea grazie a questa espansione. 
Del resto si tratta pur sempre di raccogliere risor- 
se, costruire strumenti ed esplorare l'universo, ma 
tenete presente che rispetto al passato le attività 
su cui potrete concentrarvi si sono moltiplicate: 
c'è una lunga ed emozionante storia da seguire 
ora, sempre più tipologie di missioni secondarie, 
basi da fare e disfare, miliardi di crediti da colle- 
zionare, imponenti flotte di vascelli da mandare in 
missione o richiamare al volo per la propria difesa 
personale, oltre a poter raggiungere come sempre 
il centro dell'universo o dedicarsi alla ricerca della 
verità dietro l'enigmatico Atlas e i suoi due nemici 
per la pelle Nada e Polo. Ci si vede nello spazio! 





merà lentamente nella porzione narrativa inclusa 
nella precedente espansione. La lista delle novità, 
annunciate e tenute nascoste, che Next apporta a 











No Man's Sky è molto lunga, e sarebbe ridondante LA LISTA DELLE NOVITÀ DI NEXT È MOLTO 

LUNGA E COMPRENDE IL MULTIPLAYER, 

UN NUOVO SISTEMA DI ILLUMINAZIONE 
E RENDERING DELLE NUVOLE 


ripeterle qui quando è possibile con due click rag- 
giungere il più vicino change log, ma un paio di 
voci meritano un approfondimento, a partire dal 
multiplayer. Next non trasforma No Man's Sky in 
una specie di MMORPG o a un qualcosa di simile 
a Elite Dangerous, ma si limita a unire le novità 
introdotte nel più recente passato a una modalità 
cooperativa drop-in/drop-out semplice ed effica- 
ce. Ogni stanza potrà contenere quattro giocatori 
contemporaneamente, che oltre a collaborare 
attivamente tra di loro potranno anche vedersi 

a vicenda. Altri sedici giocatori, però, potranno 
casualmente incrociare le vostre strade ma la 

loro presenza sarà mostrata solo attraverso delle 
semplici sfere di luce. Chi entra in una partita di 
un altro sarà teletrasportato con tutti i suoi averi 
nel sistema del proprio amico, per ritornare dalle 
proprie parti una volta che si scollegherà dall’host 
di turno. Naturalmente il problema dello sposta- 
Mento non si pone se inizierete tutti insieme e 
creerete basi limitrofe, in Modo da potervi ritrova- 
re con estrema facilità attraverso l'efficace sistema 
di teletrasporti presente (senza contare glifi e por- 
tali su cui sarà possibile mettere le mani più avanti 
nel gioco). Altre grosse novità riguardano le grandi 
e dispendiose fregate: con Next la prima sarà Con l'introduzione della visuale in terza 
abbastanza facile da ricevere ma solo perché lo persona anche i dettagli meritano attenzione. 
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Da Space Crusade a Dawn of War 
passando da grandi produzioni a titoli 
indipendenti: come Warhammer 40.000 
Na Invaso il mondo dei videogiochi. 








orreva il lontano 1992 quando la prima me compagnie. Dopo i primi esperimenti avvenuti 

opera ispirata all'universo fantascientifico all'inizio degli anni Novanta a cui partecipò anche 

di Warhammer 40.000 vide la luce del Electronic Arts, la casa di Nottingham decise di dare 

sole: fu allora che Gremlin Interactive luce verde a Strategic Simulations affinché pubbli- 

pubblicò Space Crusade, una trasposizio- casse alcuni titoli che piantassero le radici nell'anima 
ne decisamente fedele dell'omonimo gioco da tavolo strategica di Warhammer 40.000: fu così che sul finire 
targato Cames Workshop (da noi conosciuto con il dello scorso millennio abbiamo avuto Modo di met- 
nome di StarQuest). Fu il primo di una lunghissima tere le mani su Final Liberation, Chaos Gate e Rites of 
serie di titoli ispirati all'universo narrativo del Quaran- War, un tris di videogiochi di grande qualità che riuscì 


tunesimo Millennio: citarli tutti sarebbe impossibile 
data l'enorme mole di opere che si sono avvicendate 
nel corso degli ultimi cinque lustri, per questo nel 
pezzo che state leggendo ho preferito dedicarmi 
principalmente al modo in cui la compagnia britanni- 
ca che ha dato i natali al celebre gioco di miniature ha 
modificato la sua politica di concessione delle licenze, 
aprendo le porte a tutte le tipologie di sviluppatori: 
dalle software house e ai publisher più importanti e 
affermanti, fino ai più piccoli team indipendenti. 








Va detto che inizialmente Games Workshop aveva 
assunto una posizione che puntava sì a portare le sue 
proprietà intellettuali nel Mondo digitale, principal- 
mente su PC, ma senza esagerare, concedendo | 
diritti di sfruttamento dei suoi franchise a pochissi- 


Avete mai fatto una partita a scacchi dove i pedoni lanciano granate 
a frammentazione? No? Dovreste dare una chance a Warhammer 
40.000: Regicide. 
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Il fragile protagonista di Fire Warrior si ritrova 
ad affrontare orde di Space Marine del Caos: 
uno scenario decisamente improbabile. 


a valorizzare la licenza e ad attirare a sé un gruppo di 
appassionati, generando grande interesse nel board 
game originale. L'obiettivo di Games Workshop era 
quindi stato raggiunto: la società d'oltremanica aveva 
intuito le potenzialità del medium videoludico per 
espandere il pubblico dei suoi prodotti, ed è forse 
anche per questo motivo che in quel di Nottingham si 
decise di operare una vera e propria rivoluzione inter- 
na, offrendo più prodotti ai collezionisti e ai Modellisti, 
mentre sul versante dei videogiochi la licenza del Te- 
tro Millennio venne affidata a uno degli astri nascenti 
nel panorama del publishing internazionale. 


È proprio con l'acquisizione della licenza da parte di 
THQ che Warhammer 40.000 si afferma come uno 


Purtroppo Dawn of War Ill non raggiunge gli stessi 
livelli qualitativi dei precedenti esponenti della serie. 









dei franchise videoludici di maggiore importanza nei 
primi anni duemila, sebbene non si possa asserire che 
il sodalizio tra l'ormai defunto publisher californiano 

e la compagnia inglese sia partito con il piede giusto. 
Già perché la prima opera nata dall'accordo tra le 

due società si allontanò molto dall'anima strategica 
che fino a quel Momento aveva accomunato gran 
parte delle produzioni incentrate sul celebre gioco da 
tavolo; per questo motivo è impossibile non citare Fire 
Warrior. Sviluppato da Kuju Entertainment, questo 
sparatutto in prima persona vede il giocatore vestire 

i banni di un guerriero del fuoco Tau che deve far 
fronte alle forze imperiali corrotte dalle divinità del 
Caos per liberare una figura di spicco nella gerarchia 
del giovane dominio stellare alieno. Al di là delle ovvie 
discrepanze narrative che sorgono nel momento in 
cui un singolo guerriero della Casta del Fuoco viene 
lanciato nel bel mezzo di una zona di guerra senza 
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Millennio: basti pensare alla mini-serie che si collega 
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Magari in futuro anche Warhammer 40.000 avrà un 
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alcun tipo di supporto, a maggior ragione se si parla 
di una razza che fa della cooperazione e condivi- 
sione la sua filosofia di vita, Fire Warrior si è rivelato 
uno shooter blando, privo di mordente e - in linea di 
massima - poco riuscito, a dimostrazione del fatto 
che allontanarsi in maniera così radicale dal genere di 
appartenenza del franchise è un rischio enorme che 
vale la pena assumersi solo in caso di idee particolar- 
mente vincenti. Per fortuna, mentre il titolo sviluppato 
da Kuju stava raggiungendo gli scaffali dei negozi, un 
noto studio canadese stava per ultimare un video- 
gioco che avrebbe poi settato gli standard qualitativi 
per ogni opera a venire, non solo per quanto riguarda 
quelle tratte dall'universo narrativo del Quarantune- 
simo Millennio, ma anche per i successivi strategici in 
tempo reale targati Relic Entertainment. La software 
house di Vancouver, che fino ad allora si era fatta no- 
tare soprattutto per i primi due capitoli della saga di 
Homevworld, riuscì a infondere nuova linfa vitale a un 
genere - quello degli RTS - che stava attraversando 
Un periodo di stagnazione. Con Dawn of War, lo studio 
nordamericano rivoluzionò lo stile di gioco classico 
implementando una formula ben più dinamica in 

CUI era sì presente un sistema di gestione della base 
ben marcato, ma a questo si aggiunse un'economia 
basata sulla conquista e il controllo di punti strategici 
sulla Mappa. La filosofia tattica alla base del gioco da 
tavolo trovò così un'innovativa trasposizione digita- 

le, mentre le razze giocabili incarnavano al meglio 

le controparti del board game, e veniva addirittu- 

ra offerta la possibilità di personalizzare le diverse 
unità colorandole secondo i gusti e le preferenze dei 
giocatori. THQ aveva appena trovato la sua gallina 
dalle uova d'oro, tanto che Relic Entertainment sfornò 
espansioni e sequel negli anni successivi, provando 
anche ad allontanarsi dagli strategici con il piacevo- 
lissimo Warhammer 40.000: Space Marine, un action 
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Battlefleet Gothic: Armada 2, in uscita in 
autunno, promette di espandere e migliorare la 
formula vincente del suo diretto predecessore. 


L] / 


in terza persona che vede il Capitano Titus e la sua 
squadra di Astartes schierarsi al fianco dei difensori 
del mondo forgia Graia per sventare un'invasione 
di Orki. Lontano dalla mediocrità di Fire Warrior ma 
senza mai riuscire a brillare davvero, Space Marine 
verrà ricordato come un titolo in grado di restituire 
una indiscutibile fisicità nei combattimenti all'arma 
bianca, rendendo ogni scontro con la marea verde 
una festa per i fan del Tetro Millennio e dei guerrieri 
spaziali dell'Imperatore. 


Purtroppo l'improvvisa bancarotta del publisher di 
Agoura Hills ha fatto sì che i lavori su uno dei progetti 
più interessanti basati sulla licenza di Warhammer 
40.000 venissero interrotti, condannando l'ambizioso 
Dark Millennium all'oblio eterno. Nato come un MMO 
negli studi di Vigil Games, il videogioco degli autori 

di Darksiders avrebbe dovuto permettere agli utenti 
di viaggiare all'interno di alcuni settori della galassia, 
portando a termine missioni in solitaria o in com- 
pagnia di altri giocatori per conto delle fazioni più 
disparate tratte dal background narrativo ideato dalla 
Casa di Nottingham. Nel corso dello sviluppo, però, la 
componente online venne eventualmente accanto- 
nata, trasformando Dark Millennium in un'esperienza 
completamente single player. Tuttavia, la chiusura 

di THQ pose fine a tutto e - Mentre molti studi e 
franchise vennero rilevati da altre compagnie - né 
Dark Millennium, né tantomeno Vigil Games trovaro- 
no una nuova casa. Inoltre, il fallimento della società 
californiana spinse Games Workshop a rivalutare 
ancora una volta la politica sulle licenze che fino a 
quel momento aveva permesso a un singolo attore 
di strappare accordi di esclusiva. Complice anche la 
rivoluzione delle piattaforme di digital delivery, che in 
quegli anni stavano iniziando ad affermarsi permet- 
tendo ai publisher più piccoli e ai team indipendenti 
di trovare sbocchi sul mercato, oltremanica si pensò 




















e 
» hà | 4 Wa, ite. di elargire le licenze di sfruttamento delle proprietà 


br intellettuali a più soggetti contemporaneamente. 
Come ogni Space Marine, il Capitano Titus non si tira mai indietro di fronte 


al pericolo, nemmeno al cospetto di una lattina assassina degli Orki. 


Come facilmente prevedibile, gli anni successivi 
furono — e sono ancora oggi — caratterizzati da un vero 
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e proprio boom di videogiochi ispirati a Warhammer 
40.000 e ai prodotti a esso correlati. 


Da qualche anno a questa parte, il cambio di politica 
di concessione delle licenze si è concretizzato nella 
volontà di puntare principalmente alla fedeltà del 
background narrativo, con un'attenzione particolare 
alla sfera hobbistica di Warhammer 40.000. A questo 
punto, la qualità del prodotto videoludico resta sì 
importante, ma passa in secondo piano a patto che 
le due condizioni citate poc'anzi vengano soddisfat- 
te. L'ovvia conseguenza di questa metamorfosi così 
radicale è stata l'invasione del mercato da parte di 
una grandissima quantità di giochi, tutti più o meno 
coerenti con la licenza ceduta da Games Workshop, 
peccato che molti di essi — pur se nati dalle migliori 
intenzioni — sono finiti o finiranno presto nel dimenti- 





Eternal Crusade ha promesso tanto durante 
lo sviluppo, tradendo gran parte delle 
aspettative una volta lanciato sul mercato. 


catoio per via di una fattura complessiva tutt'altro che 
eccelsa. Basti pensare a Eternal Crusade, uno shooter 
online in terza persona che avrebbe dovuto riprodur- 
re battaglie su vasta scala in un settore galattico in 
continua evoluzione, purtroppo tradito dalle stesse 
ambizioni degli sviluppatori di Behaviour Interactive. 
O ancora Space Hulk: Deathwing, FPS cooperativo 
piagato al lancio da problemi tecnici abbastanza im- 
portanti, tanto che Streum on Studio ha impiegato un 
anno intero per correggere i bug più insidiosi. Per non 
parlare di Warhammer 40.000: Inquisitor — Martyr, 
anch'esso un progetto fin troppo ambizioso per un 
team indipendente sì talentuoso, ma comunque do- 
tato di risorse limitate per dare concretezza alle idee 
iniziali. Ecco, il filo rosso che unisce tutti questi pro- 
getti è proprio un livello di valori produttivi tendente 
verso il basso che impedisce agli sviluppatori di alzare 
l'asticella e dar vita a un videogioco sul Tetro Millennio 
come l'Imperatore comanda. Va comunque detto che 
c'è chi riesce sia a soddisfare le richieste di fedeltà al 
brand di Games Workshop, sia a realizzare un'opera 

di qualità, come il recentissimo Warhammer 40.000: 
Gladius - Relics of War di Proxy Studios e Slitherine, 
oppure quel Battlefleet Gothic: Armada firmato da 
Tindalos Interactive; dispiace, quindi, che si tratti nel 
complesso di poche gocce in un oceano di “vorrei ma 
non posso". Per il momento la politica della compa- 
gnia di Nottingham non sembra destinata a mutare, 
tuttavia all'orizzonte si stagliano dei titoli sulla carta 
molto intriganti, quali Space Hulk: Tactics di Cyanide 
Studio e Necromunda: Underhive Wars di Rogue 
Factor. ll futuro dei videogiochi basati sul franchise 

di Warhammer 40.000 appare estremamente roseo, 
quindi, perlomeno sul piano quantitativo.Y 
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di Marco “End” Ravetto 


ifale](=SSeNiaB=e-lal- Ke ([S(e]alaNiiletellui<)llo, 
difronte a una sala gremita ha se- 
gnate l'inizio ufficiale di Unite 2018, 


sui-telle]da]Re|N=V/<JaliKe]Ce}-1a]P44-1i8=N=/<idllaleXeiai= 
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del leone è stata ricoperta dalle novità di 
carattere meramente tecnico. Tanti annun- 
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TECNICAMENTE PARLANDO... 
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da sfruttare al massimo. Proprio questo è 
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possibile anche da unì'attenta analisi delle 
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“nested prefabs" sarà più facile operare Mo- 
difiche ai vari modelli e implementarle in 
tutte le varianti in maniera istantanea. La si- 
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zione ha evidenziato come siano sufficienti 
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all'interno di un team. Vedere un ambiente 
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dall'utente, Kinematica andrà a “pescare” 
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a cui si dovrebbe affiancare anche un passo 
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creare con estrema facilità lo “scheletro” da 
animare e di impostare le caratteristiche di 
ogni singola giuntura. Dal corpo si passa poi 
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__ l’area videogiochi non era particolarmente affollata. Una fortuna, 


considerando la presenza di alcuni titoli davvero interessanti. 


ta truedepth cam) come base per animare in tempo 
reale il viso di un personaggio su schermo. L'aver visto 
il tenero volto di una bambina che mutava rapida- 
mente tra sorrisi, espressioni imbronciate e smorfie è 
stato il miglior biglietto da visita possibile e ha eviden- 
ziato le notevoli possibilità di questa nuova funzione. 
Lascia presagire prospettive molto interessanti anche 
Project MARS (Mixed & Augmented Reality Studio). 
Un piccolo intoppo nel corso della presentazione, con 
il primo tentativo, riuscito solo in parte, di creare un 
ambiente in cui far muovere un personaggio, non può 





TUTTI IN RETE 


Tra tutti gli annunci che si sono susseguiti durante 
1 |a conferenza di apertura di Unite 2018, uno dei più 
rilevanti è sicuramente quello relativo alla partner- 
ship con Coogle. Diane Greene, CEO di Google 
Cloud, è salita sul palco per annunciare questa 
importante novità, evidenziando come sia ormai 
una necessità primaria avere a disposizione una 
infrastruttura in grado di supportare al meglio le 
necessità dei giocatori e degli sviluppatori in quan- 
to a connettività. Cosa attenderci da questa nuova 
collaborazione? Innanzitutto saranno messi a 
disposizione una serie di tool che agevoleranno la 
creazione, il funzionamento e la gestione della con- 
nessione, facendo in Modo che ogni elemento sia 
adattabile alle differenti tipologie di gioco e scalabi- 
e per venire incontro alle diverse esigenze degli 
sviluppatori, dai più piccoli ai più grandi. 
Per sottolineare la funzionalità e la “potenza di 
fuoco" di Google Cloud, la presentazione si è con- 
clusa con una dimostrazione di estrema potenza. 
Poco più di un Minuto è stato infatti sufficiente per % 
soddisfare una richiesta di 60.000 server, che avreb- 
bero permesso di gestire circa un milione e Mezzo 
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certo sminuire le potenzialità di un sistema studiato 
per offrire tutti gli strumenti necessari a progettare 
esperienze in realtà aumentata. Timoni West, (direttri- 
ce delle ricerche XR di Unity Labs) ha spiegato che uno 
degli obiettivi di MARS è quello di consentire agli svi- 
luppatori di concentrarsi maggiormente sui contenuti, 
risolvendo alla radice alcuni dei problemi che carat- 
terizzano questo genere di applicazioni. Interessante 
complemento sono i pacchetti “preconfezionati”, de- 
nominati 3D Game Kit, che contengono al loro interno 
asset, meccaniche e sistemi grazie ai quali è possibile 
dare libero sfogo alla propria fantasia limitando al 
minimo la necessità di scrivere linee di codice. Merita 
una menzione anche il progetto denominato Unity for 
Small Things, attualmente in fase di closed alpha, che 
permette di creare semplici giochi dalle dimensioni 
incredibilmente ridotte (parliamo di qualche decina di 
K) che possono essere inviati su smartphone attraver- 
so le normali applicazione di messaggistica. 
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Unite Berlin non è stata però solo una manifestazio- 
ne organizzata per presentare le ultime novità del 
motore Unite e per offrire agli addetti ai lavori la pos- 


Timoni West, direttrice delle ricerche XR di Unity Labs, 
di J ha illustrato tutte le novità relative a Project MARS. 


di utenti contemporaneamente. 
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Feudal Alloy era uno dei titoli presenti a Unite 
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sibilità di partecipare a tutta una serie di conferenze 
dedicate a specifici aspetti tecnici. È stata anche una 
concreta chance per alcuni team di sviluppo di met- 
tere in mostra le proprie creazioni, alcune di recente 
distribuzione, altre ancora in fase di sviluppo. Poco, 
pochissimo, praticamente nulla (qualche singolo 
frame e qualche artwork) per quello che avrebbe po- 
tuto essere l'assoluto dominatore dell'evento, ovvero 
Oddworld Soulstorm. Un vero peccato. Underworld 
Ascendant, altro peso massimo presente, era invece 
protagonista della stessa demo di cui abbiamo 
ampiamente parlato nel numero scorso, mentre per 
quanto riguarda gli ottimi GTFO e Harold Halibut vi 
rimando ai singoli articoli loro dedicati. Da sottolinea- 
re l'annuncio della conversione per Nintendo Switch 
di Shadowgun Legends, titolo prodotto da Madfinger 
Games che sta ottenendo buoni riscontri di pubblico 
nella sua versione mobile. Sarà interessante vedere 
come sarà gestita dal team ceco la transizione su 
console, sia per quanto riguarda la realizzazione tec- 
nica che per quanto concerne l'elemento strutturale. 
In uscita entro la fine dell'anno è Feudal Alloy, action- 
gdr ascrivibile all'ampia famiglia dei Metroidvania. La 
demo che ho provato ha messo in mostra qualche 
spunto degno di nota, con una struttura che non 
sembra però proporre clamorose novità rispetto ai 
classici del genere. L'avventura del nostro paladino 
robotico (controllato da un pesce) scorre tra ampie 
zone da esplorare, nemici da combattere, oggetti 

da recuperare e boss da sconfiggere, avvolta in un 
comparto grafico semplice e pulito. Tutto sommato 
da tenere d'occhio. Molto, molto, molto interessante 
è Pathfinder Kingmaker. Si tratta di titolo capace di 
far scorrere brividi di piacere sulle schiene di tutti gli 
appassionati di giochi da ruolo di una certa età, che 
molto probabilmente avranno speso ore e ore nel 
mondo di Golarion. Una trasposizione in versione 
videoludica che può contare sulla forza narrativa di 
Chris Avellone, e su tutta una serie di caratteristiche 
davvero esaltanti. Una gigantesca Mappa da esplora- 
re, enormi possibilità di personalizzazione con quat- 
tordici classi, centinaia di abilità e di magie, una deci- 
na di compagni ognuno dotato di una storia unica e 
un sistema di combattimento molto articolato. Pochi 
minuti sono stati sufficienti solo per scalfire, o per 
meglio dire, per fare qualche graffietto a un titolo dal 




















potenziale davvero notevole, che è entrato di diritto 
nel nostro cuore. La categoria “questo lo aspettiamo 
con impazienza" può contare su un altro esponente 
di rilievo, ovvero Phoenix Point, nuovo strategico di 
Julian Gallop (il padre di X-Com). Partiamo dal triste 
presupposto che dovremo attendere ancora a lungo 
per mettere le mani sulla versione definitiva, dato 
che l'uscita è prevista a Metà 2019. Una vera soffe- 
renza, considerando quanto abbiamo visto. Se infatti 
è vero che alcuni elementi di gioco erano ancora in 
fase embrionale, altri mettevano già in bella mostra 
nuove soluzioni stilistiche decisamente accattivanti. 
Abbiamo apprezzato soprattutto le scelte operate 
durante i combattimenti con munizioni limitate, 
armi recuperabili, ambientazioni distruggibili e un 
sistema di mira che consente di scegliere con preci- 
sione quale parte del nemico colpire. Sembra cen- 
trare il bersaglio anche visivamente, con un design 
futuristico piuttosto accattivante. Già disponibili, ma 
comunque degni di essere menzionati Robbie Swif- 
thand and the Orb of Mysteries, Trailblazers e They 
Suspect Nothing. Il primo, su Steam in Early Access, 
è un platform vecchia scuola basato sul concetto di 
“trial & error”. Brevi livelli in cui gli sviluppatori hanno 
condensato una buona dose di cattiveria e in cui la 
morte diventa ben presto un compagno da cui è dif- 
ficile separarsi. || secondo è invece un titolo automo- 
bilistico ambientato nel futuro. Una sorta di Splatoon 
incontra Wipeout, con gare a squadre veloci nelle 
quali è necessario sfruttare la scia di vernice lasciata 
dai propri compagni per incrementare la propria 
velocità e di conseguenza anche il proprio punteg- 
gio. They Suspect Nothing infine è una raccolta di 
minigiochi per Oculus Go, che ha nella semplicità e 
nell'immediatezza il suo punto di forza. 














IN CONCLUSIONE... 

La tre giorni berlinese ha confermato come Unity 
goda al momento di ottima salute. Tante le novità in 
campo tecnologico che nei prossimi mesi andranno 
a IMpattare in maniera (si spera) positiva sul lavoro 
di numerosi team di sviluppo. Anche se la parte del 
leone è stata ricoperta dalla componente “tecnica”, 
il lato più ludico ha comunque messo in mostra 
alcuni titoli di sicuro interesse, che continueremo a 
seguire con estremo piacere. 
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Un'avventura*spaziale costruita 


entre cammino tranquilla- 
mente tra gli ampi spazi dell'ex 
stazione ferroviaria che funge 
da location per Unite Berlin 2018, il mio 
interesse viene istantaneamente cattu- 
rato da un piccolo stand. Su un Monitor 
scorrono le immagini di un personaggio 
che si Muove all'interno di un non me- 
glio precisato ambiente. Potrebbe essere 
una base spaziale. O forse è una città 
sotterranea. O magari si tratta di una gji- 
gantesca astronave. Cosa mi ha colpito? 
Cosa mi ha incuriosito? Lo stile grafico, 
che sembra rimandare a un teatrino in 
cui dei pupazzi vivono la loro storia in 
spazi costruiti a mano. C'è la sensazione 
di avere a che fare con qualcosa di “reale” 
da toccare. Mi volto un attimo e scopro in 
maniera istantanea da cosa nasce que- 
sta mia impressione. Di fianco a me vedo 
un set in Miniatura. Un set in tutto e per 
tutto identico a quanto appena visto su 
schermo, fatto di legno, stoffe, plastica e 
materiali modellabili. E poi vedo anche 
una “bambola”. Voglio saperne di più. 
Decido di indagare, e in pochi secondi 
raccolgo alcune interessanti informazio- 
ni. Quello che ho di fronte a Me è Harold 
Halibut, un'avventura interamente 
realizzata “a Mano”, nel senso che ogni 
oggetto e ogni personaggio esiste anche 
in una versione fisica. Un titolo nato da 
un piccolo team tedesco, che si inserisce 
nel filone delle avventure narrative e che 
sarà disponibile entro la fine dell'anno. 
Ne ho parlato con Onat Hekimoglu 
(game designer e autore) e con Ole 
Tillmann (Art Director e illustratore), e 
questo è il resoconto della mia chiacchie- 
rata con loro... 
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nasce l’idea di Harol Halibut 


OH - Fondamentalmente il punto di 
partenza è stato un gruppo di tre amici 
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videogiocatori, che ha deciso di provare a 
creare un'avventura partendo dalle pro- 
rie conoscenze e dalla propria passione. 
OT - Proprio così, e ogni persona che è 
entrata a far parte del team ha portato 
una nuova prospettiva. Per esempio, io 
mi sono unito alla squadra nelle fasi ini- 
ziali, quando erano state gettate solo le 
basi del gioco, e in origine mi erano stati 
chiesti dei concept sketch del protagoni- 
sta. Avevo lavorato con un Mix di media 
tradizionali e digitali, quindi ho portato 

la mia esperienza, come hanno fatto poi 
tutti quelli che si sono uniti a noi con il 
passare del tempo. 


trama. DI cosa parla Harold | AT: 
OH- L'antefatto della storia ha inizio 
negli anni ‘70. Durante il periodo della 
guerra fredda, temendo un conflitto 

che avrebbe distrutto il genere umano, 
alcune persone hanno deciso di costruire 
Una gigantesca astronave per cercare un 
pianeta simile alla terra su cui trasferirsi 

e salvare l'umanità. Il viaggio è stato 
lunghissimo, circa duecento anni, e per 
questo motivo sull'astronave si sono SUS- 
seguite generazioni dopo generazioni. 
Una volta giunti in un nuovo sistema so- 
lare, l'astronave si è schiantata su un pia- 
neta costituito completamente d'acqua. 
Ora giace da anni parzialmente danneg- 
giata e bloccata dalla flora subacquea. A 
questo punto entra in scena Harold, un 
giovane inserviente che svolge anche 

il ruolo di assistente della dottoressa 

















Jeanne Mareaux, capo della commissio- 


ne scientifica che sta cercando un Modo 
per liberare e far ripartire l'astronave. Sarà 
proprio questo il tuo compito, mentre 
interagirai con tutta una serie di perso- 
naggi e ne scoprirai le storie. 


IG Mi -er quanto rigua 





raa la struttura 
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sono presenti classici enig- 
mi come quelli che caratterizzavano le 
avventure di un tempo. Si tratta più di 
un titolo narrativo ed esplorativo, in cui 
l'attenzione è rivolta principalmente sulla 
storia. Possiamo paragonare Harold Ha- 
libut ad altri titoli moderni come Night 
in the Woods oppure, anche se utilizza 
un approccio grafico in prima persona, 
Firewatch. 






a storia seguirà un percorso unico? 
OH - Dal punto di vista narrativo sarà 
un'esperienza lineare, nel senso che 

sarà presente un solo finale. Abbiamo 
riflettuto molto su questo punto, e siamo 
giunti alla conclusione che c'è sempre 
quello che può essere considerato il “vero 
finale", mentre con tutti gli altri si prova 
una sensazione del tipo “ok, ci sono delle 
differenze, ma la storia che funziona 
veramente è solo quella originale”. Per 
questo abbiamo deciso di puntare in 

una direzione ben precisa. C'è la libertà 
di approcciare le cose nell'ordine che 
preferisci, cisono molte storie secondarie 
intorno a te. Il giocatore è incoraggiato a 
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HAROLD HALIBUT 


E UN'AVVENTURA NARRATIVA 
ED ESPLORATIVA, IN CUI 
L'ATTENZIONE E RIVOLTA 

PRINCIPALMENTE SULLA STORIA 


UNITY DEVELOPER CONFERENCE 


Lo stile visivo è estremamente accattivante, 
con una notevole attenzione ai particolari. 


Ogni oggetto e ogni personaggio presente nel gioco è stato 


esplorare e guardarsi intorno per vedere 
come funziona la vita sulla nave spaziale. 
Ma la storia nel suo complesso è lineare. 


TGM- In un periodo in cui sembra 
andare molto di moda la pixel art anni 
'80, Harold Halibut adotta uno stile 
grafico completamente differente. Il 
vostro lavoro di costruire ogni singo- 

lo ambiente è incredibile. Come vi è 
venuta questa idea e quanto tempo ci 
vuole per creare un singolo ambiente? 
OH - Siamo partiti inizialmente come un 
gruppo di tre amici con l'idea di realiz- 
zare un videogioco, e in quel momento 
non avevamo un artista quindi nessuno 
di noi era in grado di disegnare o di crea- 
re modelli 53D. Abbiamo sempre amato il 
concetto di stop motion quindi abbia- 
mo pensato “perché non costruiamo i 
set, visto che siamo in grado di farlo?”. 
All'inizio tutto funzionava abbastanza 
bene e l'aspetto delle ambientazioni era 
quello che volevamo, ma avevamo di- 
versi problemi con i personaggi. Il nostro 
primo tentativo di creare un personaggio 
è stato un totale disastro, era pratica- 
mente inutilizzabile. A quel punto siamo 
giunti alla conclusione che ci serviva 
sicuramente un artista, anche utilizzan- 
do i concetti dello stop motion e della 
costruzione dei set. In quel periodo Ole è 
tornato dagli Stati Uniti e si è imbarcato 
in questa avventura. Questi sono stati gli 
inizi. Eravamo a quel punto un gruppo 
composto da quattro persone e abbiamo 
deciso di Mantenere quello stile, nato in 
tutta sincerità dalla nostra incapacità di 
utilizzare qualsiasi altro mezzo. Per quan- 
to riguarda i tempi di costruzione dei set, 
dipende molto da quello che dobbiamo 


creato a mano utilizzando legno, stoffa e materiali modellabili. 





creare. Ole per esempio si è occupato dei 
personaggi, Fabian, un altro membro del 
team, di altri elementi. Abbiamo alcune 
persone che si occupano dell'abbiglia- 
mento, altre della costruzione e dell'ar- 
redamento. Per creare un personaggio 
da zero attualmente impieghiamo poco 
più di una settimana. ll nostro primo 
tentativo ha richiesto più o meno due 
mesi, ma siamo diventati più veloci con il 
passare del tempo. Con tutto il processo 
di modellazione, scannerizzazione e di 
messa a punto grafica arriviamo a poco 
più di due settimane per un personag- 
gio. Per quanto riguarda le ambientazio- 
ni, dipende invece dalle dimensioni. 


TGM - Dato che Harol Halibut è basato 
su modelli di ambienti e di personaggi 
“reali”, avete mai pensato di utilizzare 
la tecnologia VR per immergere il gio- 
catore nell'atmosfera dell'avventura? 
OH- È divertente perché ne stavamo 
discutendo in maniera scherzosa tra 

di noi qualche giorno fa. Parlavamo di 
inserire una Modalità VR nella quale 
puoi visitare i set e osservarli da vicino. 
Ma sarebbe più un elemento di comple- 
mento al gioco. Avevamo avuto l'idea di 
fare un'esibizione virtuale, ma si sarebbe 
trattato anche in questo caso di qualcosa 
di separato rispetto all'avventura vera e 
propria. Quindi per rispondere alla tua 
domanda no, non abbiamo pianificato 
l'utilizzo della VR come elemento di 
gioco. 


TGM - Parlando di produzioni indie, 
quanto è impegnativo creare un gioco? 
Quali sono le difficoltà incontrate? 
OH- Le difficoltà sono innumerevoli. 


Visto che non avevamo un curriculum 
ricco di altre uscite importanti, avendo 
lavorato solo a titoli di piccole dimensio- 
ni, disponevamo di un budget ridotto. 
Inizialmente Harold Halibut era un 
progetto part time, che portavamo 
avanti nel tempo libero. Soltanto grazie 
a una sovvenzione governativa abbiamo 
potuto concentrarci a tempo pieno sulla 
lavorazione del prototipo e trasformarlo 
in un lavoro a tempo pieno. Quello è 
stato il momento in cui abbiamo davvero 
fondato la nostra compagnia. Ora abbia- 
mo firmato un contratto di pubblicazio- 
ne con Curve Digital, prima c'era stata la 
campagna fallimentare su Kickstarter. 


TGM-A questo proposito, quale è la 
vostra opinione su Kickstarter? Vi siete 
fatti un'idea del perché il gioco non 
abbia raggiunto l’obiettivo prefissato? 
OH- È un argomento molto interessan- 
te. Ne ho parlato alcune settimane fa. 
Se guardi i dati della nostra campagna 
Kickstarter, in realtà è stato un notevole 
successo. Abbiamo avuto un tasso di 
conversione superiore al 7%, che è un 
valore altissimo per una campagna. La 
presentazione del nostro progetto era 
ottima, ma abbiamo commesso solo un 
grosso errore. Nessuno di noi ha parti- 
colare interesse nei social media, e non 
abbiamo praticamente fatto alcun tipo 
di promozione prima che la campagna 
avesse inizio. Abbiamo detto alla gente 
“hey, stiamo per iniziare una campagna 
Kickstarter"” tre giorni prima di lanciarla. 
Però, visto che la presentazione era buo- 
na e mostrava tutte le caratteristiche 
del nostro gioco, siamo stati contattati 
da diversi publisher. Quindi, anche se in 
termini puramente tecnici la campagna 
è fallita perché non ha raggiunto il suo 
obiettivo, in realtà è stata un successo 
perché siamo riusciti lo stesso a farci 
conoscere e a ottenere quanto ci serviva 
per produrre il gioco. 


TGM - Quando sarà disponibile il gioco 
e per quali formati? 

OH- L'uscita di Harold Halibut è prevista 
per il terzo trimestre 2019 su tutte le piat- 
taforme, PC e console. 
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vvolto nell'oscurità, mi muovo in un am- 

biente ostile. | miei passi, e quelli dei miei 

compagni di avventura, riecheggiano nel 
silenzio. Procediamo lentamente, osservando con 
estrema attenzione tutto ciò che ci circonda. Tutto 
sembra tranquillo, quando il sensore di rilevamen- 
to dei nemici inizia a segnalare dei movimenti. 
Togliamo la sicura alle armi, piazziamo le torrette e 
ci prepariamo allo scontro. Eccoli! Il primo proiet- 
tile segna l'inizio delle ostilità. Sono tanti (‘escono 
dalle fottute pareti”, direbbe qualcuno), sono cattivi 
e sono intelligenti. C'è sangue, tanto sangue. E c'è 
morte, la mia morte... 


TUTTI PER UNO, UNO PER TUTTI! 

Avrei voluto iniziare questo articolo descrivendo una 
roboante vittoria sul campo, ma la realtà dei fatti è 
stata ben diversa. ll mio primo impatto con CTFO si è 
concluso con lo stermino totale del Mio team e con 
mostruose creature che pasteggiavano allegramen- 
te con i nostri resti. Un fallimento, che può però esse- 
re definito anche un successo. Quanto ho provato nel 
corso di una presentazione 

a porte chiuse che ha con- 

cluso la mia visita a Unite 

Berlin 2018 mi ha infatti 

decisamente convinto e 

catturato. Quella che viene 

proposta da 10 Chambers, 

studio nel quale sono 

convogliati alcuni tra gli 

sviluppatori della serie 

Pay Day, è un'esperienza 

di gioco cooperativa dal 

notevole potenziale, che 

sprigiona tensione da ogni 

poro e che richiede abilità, 

attenzione e collabora- 

zione per essere portata 

a termine in maniera 

vittoriosa. Il lavoro di squa- 

dra è uno degli elementi 


cardine di GTFO. Ancor 
prima di avventurarsi negli L'oscurità che avvolge alcuni ambienti di gioco 


angusti corridoi e negli contribuisce ad aumentare la sensazione di tensione. 
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ampi stanzoni che fungono da teatro della missione, 
è IMportante dare vita a un team equilibrato, in cui 
armi ed equipaggiamenti permettano di poter far 
fronte a qualunque situazione. Rilevatori di posizione, 
torrette difensive, pistole capaci di sigillare tempo- 
raneamente le porte, mitragliatrici, fucili... trovare un 
mix che si adatti a ogni evenienza è un primo passo 
verso il successo. Un piccolo passo, è bene sottoli- 
nearlo, dato che il difficile deve ancora venire. GTFO 
non è infatti un gioco “generoso”, che permette di 
commettere errori in successione senza pagarne le 
conseguenze. È un titolo che, almeno da quanto ho 
toccato con mano, punisce in maniera inesorabile gli 
sbagli e le eccessive individualità. La comunicazione 
deve essere costante, ogni azione deve essere coor- 
dinata, i Movimenti devono avvenire con la massima 
sincronia e le risorse recuperate devono essere con- 
divise. | rifornimenti iniziali, piuttosto scarsi, devono 
essere rimpinguati costantemente, esplorando ogni 
anfratto in cerca di casse e di armadietti (apribili 
mediante il completamento di semplici minigiochi) 
contenenti munizioni e kit medici. 




















Î A volte un piccolo rumore è sufficiente per attirare 
Nina Bi(MBolpimW7/= è, I - A sla spe - E 
N FO | N | =] nd VI o, l’attenzione dei nemici e dare il via a uno scontro sanguinario. 





























Mantenere un approccio stealth sembra essere la 
tattica più profittevole, anche in considerazione 
delle caratteristiche dei nemici che infestano l'area = — 
di gioco. Le creature presenti sono tanto mostruose 





quanto intelligenti, avvertono i rumori, si muovo- LA COLLABORAZIONE È UNO DEGLI 

No seguendo schemi logici e agiscono in maniera ELEMENTI CARDINE 
o-_Wakiin-. DI GTFO. AGIRE IN SOLITARIO È IL MODO 
da macello, ma sono capaci di infliggere non pochi PIU SEMPLICE PER MORIRE... E FAR 
danni. Le uccisioni silenziose sono viste come manna MORIRE | TUOI COMPAGNI DI SQUADRA 


dal cielo, ma non sempre è possibile agire nell'ombra 
e non mancano i momenti in cui diventa necessario 
scaricare tutto il proprio arsenale con la massima 


st mi 


violenza. In questi frangenti carichi di adrenalina l'ingloriosa conclusione della mia partita Svante 
l'azione sale di ritmo, con scontri a fuoco intensi che Vinternatt, uno del co-fondatori di 10 Chambers, ha 
traggono ulteriore spinta propulsiva da un'ambien- infatti sottolineato come aspetti quali la tipologia dei 
tazione costruita con un sapiente susseguirsi di aree nemici e la loro posizione sulla Mappa, così come la 
illuminate e zone d'ombra. L'impatto visivo è ottimo, disposizione di tutti gli oggetti, saranno generati in 
con la speranza che progredendo nell'avventura si maniera casuale di volta in volta, rendendo quindi 
incontri un pizzico di diversificazione e che il tutto ogni partita carica di nuove incognite. In uscita entro 
non si svolga in un sotterraneo sempre uguale a sé la fine dell'anno, GTFO ha tutte le carte in regola per 
stesso. Proprio la varietà, sia nelcomparto grafico diventare protagonista di lunghe sessioni, soprattut- 
che in quello strutturale, è la principale incognita che to per chi dispone di un team affiatato con cui tuf- 
potrà essere valutata appieno solamente dopo una farsi nella mischia. Io ne sono rimasto positivamente 
prova più corposa. È però certo che GTFO cercherà colpito, e non vedo l'ora di poter tornare in azione 

di sorprendere il giocatore con soluzioni studiate per con un fidato gruppo di amici, cuffie in testa, fucile in 
favorire la rigiocabilità di ogni singola Missione. Dopo Mano e con il cuore che batte a mille... 





GTFO offre un'atmosfera tesa nell’esplorazione, insieme a 
combattimenti di difficoltà ben superiore alla media. 
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di La presenza di soggetti immortalati come una silhouette scura di spalle 
in primo piano è un retaggio della passione per i videogiochi di Liam. 





La foto che ha cambiato la tua vita e la tua car- 
riera è stata scattata a Tokyo e raffigura un uomo 
in attesa nell'abitacolo di un’auto parcheggiata 
in un vicolo durante una serata piovosa: perché 
quel particolare soggetto ha attirato la tua atten- 
zione? 

Ho iniziato scattando foto nei luoghi più turistici 
delle città. Mentre gli scatti si accumulavano, ho 
deciso di condividerne qualcuno su Facebook e 
diversi amici mi hanno incoraggiato a postarne 
sempre di più. Poi una sera ho postato la foto di un 
tassista che ha suscitato parecchio entusiasmo tra 

i miei contatti. Tutti sembravano amare quella foto. 
Così ho iniziato a uscire tutte le sere per cercare di 
catturare altri momenti simili. 





Nei tuoi scatti è evidente l’influenza di alcuni film 
(Blade runner, Into the void, etc.), ma si potrebbe 
dire che anche i videogiochi abbiano giocato un 
ruolo nel modo in cui hai guardato le strade di 
Tokyo quella notte? 

Assolutamente sì. Sono cresciuto giocando e spes- 
so mi piace immortalare le silhouette di sconosciu- 
ti di spalle, come fosse l'inquadratura di un gioco 

in terza persona. Il mio stile, in cui convivono colori 
e luci esasperati al punto da sembrare surreali, 
rimanda subito ai videogiochi. 


Riguardando le tue foto ora, quali potrebbero 
essere i giochi che hanno influenzato maggior- 
mente la tua arte? 

Uno è Mirror's Edge - per me è il gioco dall'estetica 
perfetta. Ciò che amo è il suo stile unico: potresti 
prendere uno scatto in un momento qualsiasi e 
chiunque capirebbe subito che si tratta di Mirror's 
Edge. L'altro è Snatcher, il primo gioco di Kojima, 
pioniere dell'estetica cyberpunk. Grazie alla mia 
attività di fotografo sono persino riuscito a entrare 








Guardando le tue fotografie mi viene da pensare 
che, in fondo, ci troviamo già a vivere nel futuro 
cyberpunk immaginato da Gibson o Dick, una sen- 
sazione che solo i videogiochi finora erano riusciti 
a suscitarmi. In fondo, fotografia e videogiochi non 
sono poi così distanti, non trovi? 

Sono d'accordo. Amo in maniera particolare il lavoro 
di Gibson - tra l'altro mi segue su Twitter e di tanto in 
tanto condivide le mie foto, è sempre un'esperienza 
surreale. Un sacco di videogiochi sono nati ispirandosi 
ai mondi che ha creato. 





Spostiamoci ora sulla tua carriera nel mondo dei vi- 
deogiochi. Qual è il tuo ruolo in Ubisoft? Quali sono 
i tuoi compiti durante lo sviluppo di un gioco? Che 
cosa fai durante una normale giornata in ufficio? 

Il mio ruolo è quello di art director, Mi concentro su un 
singolo aspetto: l'identità visuale. Sfrutto le mie abilità 
di graphic designer per definire e indirizzare l'estetica 
dei giochi AAA. Per ciascun gioco su cui lavoro inizio 
sviluppando uno stile guida, in collaborazione con 
game director, responsabili del marketing e creativi 
per definire l'idea generale dell'aspetto che il gioco do- 
vrà avere. Il risultato diventa la bussola dorata di tutto 











in contatto con Kojima e scattargli una fotografia a Lo stile fotografico di Liam si basa su colori ipersaturi e un'illuminazione 
Tokyo ispirata a Snatcher. portata agli estremi, trasformando la realtà in un futuro cyberpunk. 
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ciò che riguarderà l'estetica di quel gioco, una vera e 
propria bibbia. 

Com'è iniziata la tua carriera nei videogiochi? 

Ho sempre amato i videogiochi, ma non ho mai 
pensato che sarebbero potuti diventare un lavoro. 
Ho realizzato il mio primo videogioco negli ultimi 
anni di università raccogliendo due nomination ai 
BAFTA. Così dopo la laurea ho ricevuto offerte di 
lavoro da numerosi studi di sviluppo e ho spostato 
le mie ambizioni dal design grafico allo sviluppo di 
videogiochi. Due anni dopo mi sono trasferito dalla 
Scozia al Canada per diventare il più giovane Director 
di Ubisoft a soli 25 anni. 





Nail abprocciato Il TUO lavoro SU l'identit i 


grafica da gUEI MOMENTO IN pol: 
Negli ultimi anni la fotografia, e in particolare Insta- 


gram, mi ha insegnato molte cose. Di sicuro Mi è 
servito a rafforzare la fiducia in me stesso: ho realiz- 
zato diverse sessioni di shooting attraverso cui credo 
di essere migliorato nel mio lavoro. Mi ha insegnato 
a creare un'identità visuale unica e Memorabile. Mi 





— 


Liam è nato in Scozia e vive ora in Canada, dove 
lavora per Ubisoft. Il soggetto preferito delle sue 
fotografie però rimane l’oriente e il Giappone. 
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Uno dei giochi che ha più condizionato l'immaginario di Liam è Snatcher 
di Hideo Kojima, qui ritratto dal fotografo per le strade di Tokyo. 


ha insegnato come proporre e vendere il mio lavoro. 
Tutte componenti che hanno migliorato in maniera 
sensibile la mia carriera nei videogiochi. 








chi su cui hai lavorato (di CIV a Crysis) Nan 
All'inizio mi sono dedicato alla fotografia con l'obiet- 
tivo di diventare più bravo nel graphic design. Una 
delle qualità indispensabili per un designer è l'abilità 
di adattarsi a una gran varietà di stili. Ho lavorato su 
giochi di ogni tipo, dai AAA agli indie, e ciascuno di 
questi mi insegnato qualcosa di inestimabile che mi 
ha aiutato a costruire un mio stile. 





Ciò che amo dei giochi è che ce n'è sempre uno 
adatto a ogni gusto. | giochi di Maggior successo 
sono basati su semplici regole ed è su questo livello 
di semplicità che costruiscono le loro fortune. | giochi 
open world invece sono molto complessi, ma devono 
risolvere questa complessità in maniera elegante: 

Far Cry e Zelda: BOTW sono due esempi brillanti. Nel 
futuro, all'avanzare dello sviluppo tecnologico, la sem- 
plicità sarà sempre più decisiva. 





Sono un grandissimo appassionato di fantascienza, 
ma preferisco quella classica, tipo 2001: Odissea nello 
spazio, un capolavoro senza tempo. 


racciare nuove direzioni per la fantascienza‘ 
Penso che Alien Isolation sia andato molto vicino a 
fare ciò che auspicavi. Visivamente era molto fedele 


al primo film, ma in più offriva un livello di tensione 
che non avevo mai provato prima in un gioco. L'ho 
adorato. 


Mi piacerebbe molto realizzare un gioco di questo 
tipo in futuro! (Ride.) 


Non ho assolutamente alcun dubbio su fatto che CD 
Projekt realizzerà un gioco meraviglioso. Ho diversi 
amici che ci stanno lavorando e non vedo l'ora di 
metterci le Mani sopra. 


Trovo The Last Night davvero entusiasmante. L'este- 
tica Mi rimanda ai giochi che giocavo da ragazzo, 

ma la direzione artistica è di altissimo livello. lo e Tim 
Soret abbia seguito l'uno il lavoro dell'altro per anni, 
perciò trovo molto divertente vedere il suo progetto 
prendere forma. HK Project invece aveva un aspetto 
grandioso l'ultima volta che l'ho visto. A dirla tutta 
hanno creato una parte del gioco ispirandosi a una 
delle mie fotografie e il risultato è meraviglioso. Spero 
che entrambi possano avere un enorme successo! 





Sono molto grato di ciò che mi viene concesso di 
fare come artista in questa industria. E lo faccio con 
grande piacere. 


Di recente ho giocato Zelda (un filo in ritardo...) e l'ho 


In HK Project, indie che vuole raccontare la vita dei gatti di Hong 


Kong, c'è una location realizzata ispirandosi a una foto di Liam Wong. 





adorato, è pieno di sorprese e Nintendo è riuscita 
davvero a cesellare ogni singolo elemento della user 
experience. È bellissimo a vedersi e fantastico da 
giocare. Lo definirei affascinante. 





Pascal Blanche, Raphael Lacost, Mathieu Leduc. E 
ho la fortuna di lavorare nel loro stesso edificio tutti i 
giorni. 


Penso che sia importante condividere le nostre co- 
noscenze e le nostre esperienze come artisti, anche 
attraverso le conferenze e i public speech. In genere 
gli sviluppatori più conosciuti sono game designer, 
non ci sono molti art director che riescano a ritagliarsi 
un loro spazio. 





Credo che dovrebbe essere previsto in ogni gioco. 
Amo usarlo e mi piacerebbe davvero realizzare qual- 
che servizio fotografico all’interno di un gioco, Magari 
come progetto laterale nato per divertimento. 





In questo senso, credo che i giochi sportivi siano 
vette d'eccellenza. Se qualcuno può trovare il Modo 
di far progredire la fotografia videoludica, quelli sono 
gli sviluppatori di titoli sportivi. 





Sì! (Ride.) Ho scattato diverse foto nei distretti ripro- 
dotti all'interno di Yakuza. Ne ho un paio che sembra- 
no davvero prese dal gioco e mi piacerebbe mettere 
insieme una raccolta. 





Crazie a voli! 
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4 
so co 
ri FIFA 19 mette in campo diverse novità modifiche strutturali 
che riguardano contrasti, controllo di palla e conclusioni a rete. 








della saga, rimane fedele alle sue origini in alcuni 
elementi cardine (creazione del proprio “dream 
team" tramite l'acquisizione di pacchetti di figurine), 
modificando però in maniera rilevante la struttura 
delle competizioni. Niente più campionati composti 
da dieci partite, con possibilità di promozione e re- 
trocessione, ma un sistema a divisioni che racchiu- 
dono al loro interno giocatori del medesimo livello 
di abilità. Come funziona? Semplice. Cinque incontri 
per stabilire le capacità di un giocatore, e poi si inizia 
a fare sul serio. Si partecipa alla Weekly Competition, 
e in base alle performance sul campo si ottengono 
punti esperienza necessari per salire di categoria. 
Ogni settimana si ricevono ricompense che variano 
a seconda dei risultati ottenuti e che comprendono 
crediti, Champions Point (utilizzabili per entrare nel- 
la Weekend League), pacchetti di figurine oppure 

i nuovi Player Pick, gettoni che permettono di sce- 
gliere un calciatore tra i cinque messi a disposizione, 
come accade nella modalità Draft. Qualche piccola 
novità anche per il Champions Channel, il network 
che permette di vedere gli incontri più emozionanti 
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dei fiori all'occhiello di FIFA, con centinaia di 
squadre e di competizioni ufficiali. 
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FIFA 19 sta per presentarsi ali nastri di partenza 
fel=1l=B-1s=le][o]Ja{-NotoJaNUiaMo]Sio]eMalSiaei=\CoXo]Nalo/it=} 


della settimana. Da quest'anno sarà infatti presente 
su schermo un pad che mostrerà in tempo reale le 
singole giocate. UN Modo interessante per vedere 
come si muovono e quali azioni preferiscono i top 
player a livello Mondiale. Infine il capitolo Leggende, 
con nuovi campioni del passato che andranno ad 
arricchire un roster già corposo. Gli ultimi annunci 
spaziano tra diverse “ere calcistiche" e comprendo- 
no calciatori del calibro di Rivaldo, Cruyff, Lampad, 
Eusebio, Seedorf, Gerrard, Maelele, Cannavaro e Raul. 


| portieri, croce e delizia nei videogiochi calcistici, sono parsi 
reattivi e non sono stati protagonisti di papere clamorose. 


TIRI, CONTRASTI E ], OLLI 

Le novità nel comparto modalità si affiancano a 
modifiche che riguardano alcune situazioni di gioco. 
Il primo cambiamento che ho notato è relativo alla 
componente tattica, rivista in Modo da fornire un 
maggior numero di scelte. A prima vista non sem- 
brano esserci clamorose differenze, ma è sufficiente 
addentrarsi nei menu per notare come il numero 

di variabili messe a disposizione sia sensibilmente 
superiore. Tante opzioni che partendo da situazioni 
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“generali”, ad esempio l'ampiezza della squadra, l'in- 
tensità delle marcature e la propensione a seguire 
la manovra arrivano fino a trattare fasi specifiche di 
una partita, come il numero di giocatori in area du- 
rante i calci piazzati. Sul campo l'impressione è che 
gli ordini impartiti vengano eseguiti con discreta 
precisione, e che le differenze nel comportamento 
dei calciatori siano abbastanza evidenti. Non ho 
potuto smanettare più di tanto con i parametri per 
questioni di tempo, ma guanto ho visto lascia ben 
sperare e potrebbe colmare una lacuna storica della 
serie EA. Palla al piede, FIFA 19 si dimostra abbastan- 
za fedele alla tradizione. Il ritmo è quello a cui siamo 
abituati ormai da anni e buona parte degli elementi 
cardine della struttura di gioco non sono mutati. 
Sono però sufficienti un contrasto, uno stop e un 
tiro per accorgersi di come in realtà qualcosa sia 
cambiato. Grazie al nuovo Active Touch System sono 
state riviste tutte le dinamiche relative al controllo 
della palla, che ora risulta essere più realistico e 
vario. Per ogni passaggio vengono prese in conside- 
razione una notevole quantità di variabili (posizione 
del corpo, libertà di movimento, potenza del pallone, 
traiettoria...) che contribuiscono a determinare il 
tipo di giocata effettuata. Il tutto è reso ancora più 
spettacolare dalla presenza di nuove animazioni. 
Novità anche per quanto riguarda i contrasti, resi 
piu IMprevedibili da quelle che Sam Rivera, associa- 
te producer di FIFA 19, ha denominato 50/50 Battles. 
Si tratta di nuove routine che entrano in gioco in 
situazione di palla contesa per conferire un Mag- 
giore realismo. In passato era sin troppo semplice 
prevedere l'esito di una scivolata o di un contrasto, 
ora invece si verificano rimpalli, doppie deviazioni, 
tocchi lievi che modificano la traiettoria della palla 
in maniera più o meno netta. Anche le conclu- 
sioni a rete sono state riviste, almeno in parte, con 
l'aggiunta di una nuova opzione, le Timed Finishing. 
Grazie a questa giocata (assolutamente opzionale), 
mediante una seconda pressione del tasto di tiro nel 
momento in cui il giocatore sta per calciare la palla 
si icrementano potenza e precisione della conclu- 
sione, aumentando di conseguenza le possibilità di 
segnare. La riuscita è sottolineata da un indicatore 
verde ai piedi del tiratore, mentre una barra rossa 
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Il comparto grafico è convincente in ogni sua componente, a 
partire dagli elementi di contorno fino ai modelli dei giocatori. 





LA MUSICA DELLA CHAMPIONS INTRODUCE 
UNA DELLE PRINCIPALI NOVITA DELLA 
STAGIONE. DOPO UN DECENNIO LA COPPA 
DALLE GRANDI ORECCHIE TORNA IN CASA EA. 


nella medesima posizione segnala che la pressione 
non è avvenuta con il giusto tempismo. Il risultato in 
caso di errore? Sportivamente parlando devastante, 
dato che sarete puniti con un tiro smorzato, debole 
e impreciso che sarà facile preda dei difensori o del 
portiere. L'utilità di questa nuova conclusione andrà 
valutata nel corso del tempo, ma l'impressione è che 
una volta trovato il timing diventi quasi automatico 
riuscire a eseguirla correttamente. Il rischio è che si 
riveli quindi un'arma sin troppo facile da utilizzare, e 
che soprattutto online si possa assistere a una lunga 
sequenza di bordate che lasceranno poche possibili- 
tà d'intervento agli estremi difensori avversari. 


Le nuove varianti di gioco 
presenti nella modalità Kick Off 
sono divertenti soprattutto se 
giocate in compagnia di amici. 





Finalmente EA ha messo mano alla componente tattica, 
aggiungendo schemi e diverse soluzioni strategiche. 


ULTIMATE TEAM SI RINNOVA, edi ”\\ 
ABBANDONANDO IL CLASSICO LL 
CAMPIONATO A FAVORE i 
DI DIVISIONI IN CUI RETE 
SI TROVANO GIOCATORI DEL 
MEDESIMO LIVELLO 





Il nuovo Active Touch System contribuisce a conferire 
ulteriore realismo anche grazie a un nuovo set di animazioni. 


Pur con qualche dubbio e con alcuni elementi anco- 
ra avvolti in un alone di mistero (come si svilupperà, 
ad esempio, Il Viaggio di Alex Hunter?), è evidente 
come FIFA 19 stia per presentarsi ai nastri di partenza 
della stagione con un buon numero di novità. Non 

ci troveremo di fronte a una fotocopia sbiadita di 
quanto visto l'anno scorso, ma avremo per le mani 
un'edizione rinnovata e (si spera) migliore. Filerà tutto 
liscio? È presto per dirlo, ma la sensazione è che ci 
siano tutte le carte in regola per un ulteriore passo in 
avanti. La conferma, dopo il 28 settembre... U’ 
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Dopo anni di dominio quasi incontrastato, FIFA deve fare i conti | 
con un avversario agguerrito. Come si concluderà la sfida con PES? 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


BUYNOW 


lagosto Ya kuza 0 
SEGA CS1/SEGA 


7 agosto Dead Cells 


Motion Twin 


9 agosto Monster Hunter World 


CYBERPUNK 
2077 Capcom 
A dar retta a qualcuno 
potrebbe restare in 
vetta fino all'uscita. || 
prossimo mese, però, 
torneremo al “realismo” 


dei titoli più iIMminenti. 





10 agosto Me Happy Few 


Compulsion Games/Gearbox Publishing 


14 agosto World of Warcraft: Battle for Azeroth 


Blizzard Entertainment 





21 agosto Shenmue I & Il 


DOOM DST/SEGA 


ETERNAL 


I cyberdemoni portano 
l'inferno sulla Terra, 
letteralmente. Basta 
questo, insieme alla 
qualità del reboot, per 
desiderarne ancora. 


24 agosto FI 2018 


Codemasters 


28 agosto Strange Brigade 


Rebellion 





METRO 
EXODUS 

Le fragranze di 
STALKER; 
spandono dal nuovo 
sequel con intensità 
sempre maggiore, ben 
di più dei precedenti 
Metro. 





BESTEARLYACCESS 


Tannenberg 

Se avete amato il realismo di Verdun, 
questa nuova rievocazione della Grande 
Guerra vi farà impazzire. 





lon Maiden 

Gli FPS anni ‘90 rivivono nel gameplay 
e persino nella grafica di questo 
sparatutto edito da 5D Realms. 


THE DIVISION 2 


Il titolo di Massive 
Entertainment ha 
recentemente 
recuperato molte delle 
sue potenzialità, e 
questo fa ben sperare 
per il seguito. 





AMID EVIL 


Discorso simile ad lon Maiden, con la 
differenza che l'omaggio, in questo caso, 
ricade su Heretic. 





Witch Hunt 


SEKIRO: Cacciatori di mostri come si deve, con 
SHADOWS gran atmosfera e un approccio non 
DIE TWICE lineare davvero intrigante. 


Paradossalmente, 
proprio le differenze 
rispetto ai Souls ci 
stanno incuriosendo, 
senza contare il fascino 
del Giappone feudale. 


Beat Saber 


Un gioco VR che sta facendo impazzire 
i giocatori, grazie al senso di sfida e al 
carisma delle spade laser. 
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SCHIENA DRITTA (E PANCIA IN FUORI) 


ell'editoriale d'apertura Machine, mentre altre saluteranno 


abbiamo già spiegato i nostri definitivamente nei prossimi mesi. 
intenti, forieri di sudore e Intanto, per il numero corrente, non 
lavoro intenso nella torbida estate, avete che da sbizzarrirvi su giochi 
insieme al paragonabile coraggio della provati e approfondimenti: prima di 
cover e delle pagine correlate arrivare qui potreste aver letto lo 
sull'update Next di NM'sS, che abbiamo 
preferito a una canonica copertina di 
FIFA. Credo, poi, che la qualità dei fitti 


contenuti non possa che testimoniare 


speciale e la recensione di No Man's 
Sky, il dossier su W40K, la disamina 
sulla conferenza berlinese di Unity e 
l'intervista a Llam Wong, colma fino 
l'amore per TGM e il nostro medium all'orlo di videoludica creatività; in zona 
preferito, spaziando da analisi intorno recensioni, invece, si torna su Marte 
alla produzione dei VG per poi buttarsi con Red Faction Guerrilla Re-Mars- 


tered, a saltare con Crash Bandicoot, a 


uU 


su anteprime e recensioni; le rubriche, 


da parte loro, si arricchiscono della VR sparaflasharsi" le cornee con Tempest 


4000, a pensare strategicamente in 
W4K:G Relics of War; ancora, poi, 
ripercorrerete un filo di lana in Unravel 
2, vi tufferete nella pioggia di proiettili 
di Mothergunship, darete gas in The 
Crew 2 e vi immergerete nell'enigmati- 
ca trama di The Spectrum Retreat, 
senza considerare i consueti focus su 
hardware, retrogaming, esports e chi 
più ne ha ne metta. Sotto, infine, 
trovate | prodi cavalieri che hanno 
concorso a sfornare questo numero, 
difficile nella gestazione ma assai 
sfizioso nei contenuti. 

Mario “Il-Variety” Baccigalupi 





MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 
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Mario “Il-Variety” Baccigalupi 

Il marmoreo androide redazionale si è diviso tra 
passato, presente e VR, moddando tutto quel che 
tocca e IMmergendosi in ST.A.L.K.E.R. CoP “Complete”, 
Fallout 4 VR e Kingdom Come Deliverance. 


Paolo “Paolone” Besser 

Da buon techo-nerd di una volta, Paolone sta 
giocando a Tempest 4000 enumerando tutte le 
differenze fra il remake di Jeff Minter e la ROM 
originale che anche attualmente gira sul suo MAME. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Tra scampagnate sui pianeti alieni di No Man's Sky e 
qualche raid in compagnia sui server di Destiny 2, il 
nostro Daniele riesce anche a trovare il tempo di 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Nonostante dica di odiarlo, Gabriele continua a 
macinare ore su Destiny 2 e aumentare il livello luce 
in vista di Forsaken. Parallelamente, amplia la 
cultura dei soulslike recuperando Nioh e The Surge. 


Erica “Moory” Mura 

Nel bel mezzo dell'afa, la nostra Erica ha trovato un 
valido alleato in Super Mario Odyssey; solo dopo il 
tramonto, poi, riesce a concedersi qualche ora di 
svago al PC su Hunt: Showdown o The Witcher 3. 


Marco “End” Ravetto 

Questo mese Marco ha risposto all'annosa domanda 
“come trascorrere il tempo tra un concerto e l'altro?” 
con due parole: pallone e sangue. Quattro calci a 
FIFA 19, e quattro(cento) morsi a Vampyr. 


Roberto “Il Cinese” Turrini 

Prima di perdersi nella Detroit di David Cage, 
Roberto si è smarrito nuovamente nello sconfinato 
e ricchissimo universo di No Man's Sky, questa volta 
in compagnia di altri vagabondi dello spazio. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 

Privo di ferie e stremato, Danilo si è chiuso nel bunker 
giocando a Bionic Commando, Alien Syndrome e 
Ultima 4 sul suo C64, Se il terzetto non vi dice nulla, 
tutto diverrà chiaro nella prossima Time Machine. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Nicolò è preso tra le scelte di The Banner Saga 2 e le 
atmosfere di Mordheim: City ofthe Damned. Due 


giochi che, se facessero un figlio, partorirebbero 
qualcosa di simile al glorioso Warhammer: Dark Omen. 


Marco “Evil Markus” Inchingoli 

Con sempre meno tempo a disposizione, e questo 
caldo atroce che ti sfianca, Marco sfrutta gli spazi 
liberi giocando senza pensieri a Sonic Mania Plus, 
un piccolo capolavoro da prendere a mani basse. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Claudio divide le sue agognate ferie tra il gelido 
spazio di No Man's Sky, conservato nel cellophane 
per due anni, l'umidità marina di Sea of Thieves e 
l'afa metropolitana di Cities: Skyline. 


Simone “Wolfy3547" Rampazzi 
Anche se il caldo sta mietendo vittime senza 
guardare in faccia nessuno, Simone resiste con una 
ricetta medicinale: due o tre match a Heroes of the 
Storm, videogiochi di ogni genere e libri a volontà. 
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“Dan Hero” Dellafrana 





i 2ipf e. 1(0)NI 
GUERRILLA RE-MARS=ERED 
i 





E = T 
. 9 

— 

Li N FE 

i 


sx n” 


a DI 
da 


i n a si 
HM Po n 
Gi} ) 
| Li 
i 


| 


td 


FalileJaleonzA\ate]{e | (0]#4=Meii=\MSVE= RE \NAYSi suli e Ne 0] ]a)to, 
fosse rognose andare a lavorare su Marte... 


giustamente buttata alle ortiche con quel suicidio 
annunciato che risponde al nome di Red Faction: 
Armageddon, un gioco che non aveva davvero 
capito nulla nella sua involuzione stilistica e filosofi- 
ca. Re-Mars-tered rappresenta dunque una ghiotta 


ed Faction: Guerrilla Re-Mars-tered ci riporta 
indietro nel tempo, quando i giochi open 
world non traboccavano di torri da scalare e 


gli uomini erano tanto virili da abbattere un edificio 
a colpi di martello. Del resto l'originale Red Faction: 


Guerrilla se la meritava un'iniezione di autostima 
extra, giunto sugli scaffali indossando la fascia da 
kamikaze delle grandi occasioni, quella che ti rega- 


occasione per tornare a calcare la polverosa superfi- 
cie marziana e assaporare nuovamente le delizie del 
Geo-Mod 2.0 in un tripudio di distruzione e calcinacci. 


lano honoris causa anche solo per avere il fegato di 

presentarti sul mercato un anno dopo GTA IV e sfi- 

darlo sul suo terreno con un Mondo di gioco spoglio Il saldatore ad arco dona grandi soddisfazioni. > on =— 
e spartano come solo il Pianeta rosso sa offrire. Zitto ” 
zitto il titolo Volition diventò però un titolo di culto 

grazie a un'inedita indole distruttiva e pose le basi 

per un florido futuro per il franchise, un'occasione 


LA DISTRUZIONE È FUNZIONALE 
AL GAMEPLAY, E INTRODUCE UNA BUONA 
DOSE DI IMPREVEDIBILITA 
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Quando le munizioni scarseggiano, caricare un {0° . dr PUNTO DI RADUNO 


SENZA MEZZI TERMINI, ” 
RED FACTION: GUERRILLA 
E UN GIOCO OPEN 
WORLD PROVENIENTE 
DA UN'ALTRA EPOCA 


Un bel walker è l’alternativa 
ideale alla solita utilitaria. 


Corre l'anno 2125 e la vita su Marte non è più un so- 
gno: grazie alla terraformazione a opera della Earth 
Defence Force (EDF d'ora in poi, un po' come l'arca- 
de della Jaleco ) l'atmosfera è finalmente respirabile 
e le preziose risorse del pianeta possono essere 
raccolte e lavorate. C'è solo una piccola clausola: 

per far fronte alle altissime richieste della Terra, la 
EDF ha messo gli operai giunti sul nuovo Mondo ai 
lavori forzati. Tra gli ultimi coloni figura Alec Mason, 
ingegnere desideroso di costruirsi un nuovo futuro 
sul Pianeta Rosso assieme al fratello Daniel, a sua 
volta Membro della Red Faction, ovvero il volto della 
resistenza marziana contro l'oppressione terrestre. 
Dopo una brevissima introduzione Daniel tirerà le 
cuoia, lasciando sulle spalle di Alec il compito di 
donare la libertà ai suoi simili radendo al suolo lo 
strapotere della EDF. Letteralmente, perché l'eredità 
di Red Faction: Guerrilla risiede nelle prodigiose 
capacità del suo motore grafico, mozzafiato nel 
2009 e ancora oggi foriero di sadico piacere. Alec è 
un esperto di demolizioni, e mette inizialmente le 
sue competenze al servizio del giocatore grazie a 
cariche detonabili a distanza e —- sopratutto - al fido 
martello. Questo vanta attacchi orizzontali e vertica- 
li, capaci di fare a pezzi qualsiasi costruzione creata 
dall'uomo e aprire la strada a soluzioni di gioco real- 
mente innovative. A chi serve l'ingresso principale, 
quando potete entrare in una base nemica sfondan- 
do la parete che più vi aggrada? Oppure far crollare 
una torre addosso a una base nemica con un paio 
di colpetti al punto giusto, generando un effetto 
domino destinato a stamparvi sul volto un duraturo 
sorriso. C'è dell'evidente passione dietro al lavoro di 
Volition, che si rispecchia in ogni singolo edificio, co- 
struito in base a convincenti principi architettonici: 
per abbattere una struttura non è infatti necessario 
colpirne i muri fino a esaurire i punti ferita, ma è as- 
sai utile localizzare le pareti portanti per trasformar- 
lo in una pila di macerie nella maniera più veloce 
ed efficace possibile. La soddisfazione è impagabile, 


edificio con un veicolo è una buona soluzione. 











ALTOPARLANTI PA DISTRUTTI 1 D9 4 


destinata ad aumentare mano a mano che l'arsena- 
le di Alec crescerà: posizionare le cariche sui punti 
nevralgici di una struttura e farle detonare all'u- 
nisono per demolire in un solo colpo un centro di 
comando dell'EDF è quel tipo di esperienza che ren- 
derebbe orgoglioso Michael Bay, e che farebbe una 
signora figura in un ipotetico videogioco dedicato 
a Hulk. La distruzione è funzionale al al gameplay, e 
introduce una buona dose di imprevedibilità, per- 
mettendo di pensare fuori dagli schemi in diverse 
situazioni. Radere al suolo una torre di guardia con 
tanto di cecchino presumibilmente irraggiungibile 
a colpi di martello è fantastico, così come prepara- 
re succulente trappole ai danni dell'EDF, facendo 
saltare in aria ponti al passaggio di convogli armati 
o demolendo una costruzione mentre le truppe 
nemiche sono ancora all'interno. Provate a fare tutto 
questo a Liberty City, se ci riuscite! 

I | > FAL 
La Red Faction è in minoranza rispetto all'EDF, e la 
riconguista del Pianeta rosso deve avvenire per forza 
attraverso mirate operazioni di guerriglia, oppor- 
tunamente mostrate sulla Mappa. La stretta del 
dispotico nemico va quindi allentata aumentando 
il morale della popolazione, distruggendo obiettivi 
strategici o accettando incarichi. Mano a mano che 
l'influenza nemica decresce spunteranno le missioni 
principali, destinate a far proseguire la narrazione 


uu, 


MO) METALLO PESANTE 
RISIRBGGI | WIM 1 536 


POVERE! 


Il carro armato è il veicolo migliore, 
peccato sia estremamente raro. 
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fino alla liberazione dell'area, per poi ricominciare 

il tutto daccapo in quella successiva. Nonostante ci 
siano complessivamente otto differenti tipologie di 
compiti che vanno dalla liberazione degli ostaggi a 
vere e proprie prove di demolizione, la natura piutto- 
sto ripetitiva di Red Faction: Guerrilla Re-Mars-tered 
è un fattore con cui fare i conti, oggi come nel 2009. 
Non aiuta il paesaggio marziano di cui ci si lamenta- 
va all'inizio della recensione, evocativo per le prime 
ore ma irrimediabilmente destinato a stancare 
andando avanti, con miglia e miglia di terra brulla 
intervallata da strutture da demolire, vere e pro- 
prie oasi nel mezzo della Monotonia. Senza mezzi 
termini, Red Faction: Guerrilla è un gioco open 
world proveniente da un'altra epoca: oggi il gene- 
re è infinitamente più complesso e raffinato, e la 
spartana superficie di Marte rischia di venire a noia 
in pochissimo tempo. Stesso discorso per i mezzi di 
trasporto, pochi e non eccessivamente divertenti da 
guidare, fatta ovviamente eccezione per i carisma- 
tici carri armati con cui sbizzarrirsi nella nobile arte 
della distruzione. Alla fine, Red Faction: Guerrilla 
Re-Mars-tered gira completamente attorno a que- 
sto, senza lasciare particolare spazio per le finezze: 
sebbene il Geo-Mod 2.0 lasci presupporre un'inedita 
libertà di approcci, basta spaccare una cassa nei 
paraggi del nemico per essere attaccati dall'’EDF, 
con un volume di fuoco destinato a salire assieme al 
conto delle vittime, un po' come lo stato di ricercato 
in GTA. Il combattimento è un altro aspetto che non 
ha retto benone il passare degli anni, con i nemici 
(governati da una Al sostanzialmente ottusa, va 








detto) che si esibiscono in voli e pose assai improba- 
bili una volta abbattuti, vittime di un motore grafico 
incapace di replicare la sua comprovata eccellenza 
nel cuore della battaglia. Non aiutano le armi poco 
soddisfacenti, almeno all'inizio: il fucile a pompa, ad 
esempio, restituisce la sensazione di colpire il nemi- 
co con aria compressa al posto di una gratificante 
rosa di pallettoni. Fortunatamente Alec è destinato 
ad aumentare il proprio armamentario strada facen- 
do, recuperando scarti di materiale con cui creare 
equipaggiamento improvvisato ma letale presso gli 
avamposti della Red Faction, incrementando quindi 
la sua resistenza e dotando l'arsenale di piacevoli 
gingilli come l'immancabile saldatore ad arco, un 
attrezzo spara fulmini con cui eliminare in massa le 
forze nemiche, per lo meno finché dura la carica. 


| RI 
Red Faction: Guerrilla Re-Mars-tered è un rifacimen- 
to a opera di Kaiko Games, gli stesso della Darksi- 
ders Warmastered Edition. Al di là del dubbio gusto 
nello scegliere i nomi dei propri lavori, gli sviluppa- 
tori hanno cercato di svecchiare l'opera originale 


LA MONOTONIA DELL'AMBIENTAZIONE 
AVREBBE MERITATO UN OCCHIO DI RIGUARDO, 
PROPRIO IN VIRTU DELLA PRESUNTA VOLONTA 

DI SVECCHIARE LE TEXTURE 


BGALTO DELL'EDF 
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Le missioni di difesa sanno essere cattive. 
Qui me la vedo contro un gruppo di carri armati. 





POTETE GIOCARE LA REMASTERED SENZA 
SPENDERE UN EURO QUALORA POSSEDIATE 
GIA RED FACTION: GUERRILLA SU STEAM 


griffata Volition migliorando gli effetti di luce e le 
ombre, includendo texture più definite e lavorando 
sulla post-elaborazione. Il risultato è discreto: lungi 
dall'essere scambiato per un gioco recente, questa 
rivisitazione del titolo originale appare comunque 
in forma dignitosa, principalmente grazie al lavoro 
originale di Volition e al Geo-Mod 2.0, che continua 
a donare brutalità e divertimento. Ma la Monotonia 
dell'ambientazione avrebbe meritato un occhio di 








Le missioni extra dell'espansione 
offrono una benvenuta varietà. 


riguardo, proprio in virtù della presunta volontà di 
svecchiare le texture; come nel 2009, le costruzioni 
nemiche sono praticamente un esercito di pre- 
fabbricati tutti identici comprati in stock, mentre 

i pop-up degli elementi all'orizzonte continuano a 
palesarsi, uno spettacolo sconsolante su una Mappa 
caratterizzata da deserti e occasionali colline. A 
parte queste rielaborazioni, la formula base non ha 
subito altre modifiche, presentando una campagna 
assolutamente identica a quella vista nel gioco base, 
senza aggiunte tali da giustificare una nuova partita 
da parte dei veterani. Dura all'incirca una quindicina 
di ore volendo puntare dritto alle missioni principali, 
ma il gusto della demolizione potrebbe in qualche 
modo rallentare l'implacabile incedere della mono- 
tonia. Incluso nel pacchetto è il DLC Demons of The 
Badlands che funge da prequel alle vicende narrate 
in Guerrilla, introducendo al contempo nuove armi 
e veicoli. C'è anche il gioco online, ma finora non è 
stato possibile trovare altri giocatori, uno spiacevole 
avvenimento che parrebbe confermare il decesso 
diuna community oramai estinta da tempo, ma 
che potrebbe vedersi rimpolpata nell'eventualità in 
cui Red Faction: Guerrilla Re-Mars-tered vendesse 
abbastanza. Sarebbe cosa buona e giusta, perché 
era davvero divertente, vuoi per l'anima distruttiva 
del titolo, vuoi per gli equipaggiamenti esclusivi con 
cui personalizzare lo stile di gioco e differenziare 
l'esperienza multigiocatore rispetto alla campagna 
principale. È importante sottolineare che potrete 
giocare la remastered senza spendere un euro qua- 
lora possediate già Red Faction: Guerrilla su Steam; 
se lo avete comprato in passato durante i saldi e lo 
vedete prendere pigramente prendere polvere sugli 
scaffali virtuali del backlog, sappiate che potete gio- 
carvi direttamente questa versione rivista e corretta 
per tornare su Marte in grande stile. 
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h, la N. Sanity Island... Quelle spiagge baciate 
N dal sole, la fauna selvatica, le colossali piante 

carnivore e quei burroni senza fondo... Se al 
solo pensiero siete tornati di nuovo Marmocchi o 
adolescenti, merendina da un lato e succo di frutta 
dall'altro, seduti per terra davanti al tubo catodico, 
potete smettere di sognare a occhi aperti. Ventidue 
anni dopo il suo arrivo sulla prima console Sony e un 
anno dopo il suo ritorno sulla PS4, è arrivato final- 
mente il momento che tanti aspettavano: lo sbarco 
del marsupiale arancione più atletico di sempre sulle 
piattaforme concorrenti! Dimenticatevi poligoni non 
smussati e pixel in bella mostra; la N. Sane Trilogy ha 
dato nuova vita e nuova dimora a una delle saghe più 
iconiche e popolari della storia videoludica: quella di 


E ABBASTANZA EVIDENTE CHE | TRE CRASH 
BANDICOOT NON SIANO DESTINATI ALLO 
STESSO TIPO DI PUBBLICO 
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Crash Bandicoot. | possessori di PC lo hanno accolto 
senza timidezza alcuna: in barba a quelle infime “ca- 
lamite per portafogli" che sono i saldi estivi di Steam, 
nei due giorni successivi al lancio il titolo ha conqui- 
stato la prima posizione nella classifica dei giochi più 
venduti a livello globale, con tanto di giudizio ‘estre- 
mamente positivo’. Se sia o meno il sentimentalismo 
a parlare, lo scopriremo insieme nelle prossime righe. 


Possiamo giocare i capitoli in ordine cronologico o 
persino saltare da uno all’altro dalla schermata principale. 








Il comparto grafico del gioco è davvero 
apprezzabile, dalle texture del pelo di Crash alle luci. 
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POTER SCOMBINARE 
I MALVAGI PIANI 

DI CORTEX E UKA UKA 

«DA PC MASTER RACE 

E UN'ESPERIENZA... 4K 


Perchè rotolare e rischiare di cadere 
se si può sparare col bazooka? 


RUN, JUMP, SPIN AND REPEAT 

La N. Sane Trilogy raggruppa sotto lo stesso tetto le 
prime $ avventure dell'impavido marsupiale: Crash 
Bandicoot, Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back 
e Crash Bandicoot: Warped. L'ordine di approccio 
ai titoli è del tutto libero: la schermata iniziale del 
gioco li propone visivamente in ordine cronologi- 
co, da sinistra a destra, ma si può tranquillamente 
decidere di giocarli come e quando ci pare e ci 
piace. La rimasterizzazione ha mantenuto un livello 
di fedeltà all'opera originale decisamente lodevole. 
Il risultato su PC è ottimo dal punto di vista grafico 
e artistico: texture di qualità altissima, antialiasing 
praticamente perfetto e colori splendidi. Anche sulla 
colonna sonora si è svolto un lavoro ammirevole. 
Sia la qualità del suono che la maggior varietà di 
strumenti impiegati hanno reso il tutto decisamen- 
te più Moderno e “pieno” in quasi tutti gli stage. 
Dico quasi perché si è comunque perso qualcosina 
per strada. Prendiamo come esempio ‘Boulders' 

e gli stage simili: le percussioni basse e ritmate 
della versione originale riuscivano a infondere una 
costante sensazione di pericolo e affanno durante 
la corsa disperata al riparo dalla gigantesca roccia 
rotolante alle nostre spalle. Nella versione moderna, 
invece, la musica è sì di qualità eccelsa, ma anche 
Un filino troppo “generica” e Meno amalgamata 

al contesto. Lo stesso piccolo problema è riscon- 
trabile su ‘Temple Ruins’, vittima anch'esso della 
poca armonizzazione con l'ambiente circostante. 
Per quanto riguarda le meccaniche, invece, non ci 
sono strane o spiacevoli sorprese. Tutto è rimasto 

al proprio posto, dai salti sulle casse per recuperare 
i Wumpa Fruit alle giravolte per far schizzare via | 
nemici incontrati lungo la strada. Tuttavia, all'inter- 
no del pacchetto sono stati inseriti anche un paio 
di livelli extra: ‘Stormy Ascent' (una riproduzione 

di un livello incredibilmente impegnativo, rimosso 
dal Crash ] originale) e ‘Future Tense’, stage com- 
pletamente nuovo disponibile in CB: Warpedì di 
cui parleremo approfonditamente più avanti. Due 






Vi sareste mai immaginati di guidare Coco Bi 
al salvataggio di sua cognata Tawna? .l 


CRASH BANDICOOT: N. SANE TRILOGY 


aggiunte decisamente apprezzabili. || fatto che, 
colpo d'occhio a parte, il gioco sia così simile alla sua 
vecchia edizione, non deve far pensare che non sia 
stato fatto nulla per aggiungere qua e là delle fea- 
ture un po' più “moderne”. Per esempio la sorellina 
di Crash, Coco, è ora giocabile in tutti e tre i capitoli, 
con tanto di animazioni uniche (ma con identici 
controlli). Ci sono anche dei piccoli accorgimenti in- 
seriti per rendere meno stressante l'esperienza com- 
plessiva. Per esempio in tutti i capitoli, prima ancora 
di entrare in un livello, il gioco ci informa non solo 
delle gemma e delle reliquie ottenute nelle gare a 
tempo, ma anche della rarità della gemma presente 
all'interno dello stage stesso. Per la gioia di tanti è 
stato aggiunto anche il salvataggio automatico ed è 
possibile trasformare le piattaforme di accesso agli 
stage bonus in ulteriori checkpoint con il loro com- 
pletamento. Infine, è possibile persino misurarsi con 
le classifiche online per le prove a tempo; è bene far 
sapere a tutti chi è il bandicoot Alpha! 


WOAH! 

Ma arriviamo alla parte più IMportante, ovvero quella 
delle prestazioni. Per un PC Master Race, nel concre- 
to, com'è poter scombinare i malvagi piani di Cortex 
e Uka Uka nel proprio ambiente naturale? È decisa- 
mente OK... Anzi, 4K! N. Sane Trilogy è adattabile a 
tantissime configurazioni hardware. | possessori di 
macchine di fascia alta riusciranno a giocarlo fino a 
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La rivitalizzazione grafica su PC è di notevolissimo livello. 


4K e 60 fps (con fluidità impeccabile), ma anche la 
prova su un portatile con una 840M ha dato ottimi 
risultati, mantenendo 30 fps a 720p senza problemi. 
L'esperienza di gioco è, naturalmente, estremamente 
gratificante dal punto di vista estetico: non avendo 
problemi di affaticamento non si è badato a spese in 
quanto a effetti, antialiasing, ombreggiature e riflessi 
sulle superfici ghiacciate o fangose. | dettagli che 
fino a un anno fa erano soltanto frutto della nostra 
immaginazione sono diventati realtà, dal soffice pelo 
di Crash fino al muscoloso lato B di Koala Kong. Sia i 
controlli che la fisica sono stati unificati per tutti e tre 
i giochi: stessa parabola di salto, stessa velocità e così 
via. È qui però che N. Sane Trilogy inizia a mostrare 
qualche piccola flessione. Non sempre governare il 
marsupiale è facile quanto vorremmo, specie quando 
ci si trova nei livelli con il jetpback o con la moto d'ac- 
qua. Anche lo stesso modello di Crash, in certe parti 
del gioco, si rivela difficilmente interpretabile. | suoi 
piedi sembrano stranamente poco più grandi, quan- 
do si passa alla prospettiva frontale. Questo si nota 
particolarmente su ‘Bone Yard' (CB: Warped) dove, 
durante l'inseguimento con un furibondo tricerato- 
po, è fin troppo facile finire nelle pozze di lava con la 
punta delle scarpe. Meno faticosi sono, invece, i salti 
effettuati con la telecamera alle spalle e con la visione 
laterale, anche se per abituarsi all'arco del salto serve 
comunque un pochino di tempo. 


TRA ALTI E BASSI 
Arrivati a queste ultime righe, è giunto il momento 
di tirare le somme. Dopo aver cercato di elencare 


pregi e difetti, similitudini e differenze di Crash Ban- 
dicoot N. Sane Trilogy rispetto alla versione originale, 
rimane un dubbio di fondo. Qual è il modo miglio- 
re per giudicare un'opera del genere? Il prodotto 
finale, come remastered, è decisamente magistrale, 
un rammodernamento multipiattaforma adatto 

sia ai nostalgici che ai ragazzi troppo giovani per 
esserci cresciuti insieme. Non ci si può però esime- 
re dal valutarlo anche come “entità a sé” e, quindi, 
come un gioco formato da tre parti sostanzialmente 
differenti tra loro. E qui, ahimé, il tutto si complica. 
N. Sane Trilogy non è omogenea, né per quanto 
riguarda la difficoltà né tanto meno per il game- 
play. CB 1 è forse il titolo meglio strutturato a livello 
di design, con una mappa verosimile (3 isole da 
attraversare una dopo l'altra in un percorso intriso di 
ostacoli, dalla spiaggia fino alla cima del castello di 
Cortex) e un livello di difficoltà ben studiato e adatto 
a chi vuole cimentarsi in qualcosa più Impegnativo 
rispetto ai Moderni platform. Cortex Strikes Back 
può essere considerato come il più bilanciato: meno 
stressante del precedente, ma pur sempre impe- 


LA RIMASTERIZZAZIONE HA MANTENUTO 
UN LIVELLO DI FEDELTA ALL'OPERA 
ORIGINALE LODEVOLE, DECORANDOLA 
CON TEXTURE DI QUALITA, OTTIMO 
ANTIALIASING E COLORI SPLENDIDI 
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Una scena che vedrete più volte durante 
la scalata alla fortezza di Cortex 





gnativo. Warped, d'altro canto, è uno strano mix di 
platform, racing e persino shooter che toglie di mez- 
zo qualsiasi tipo di sfida reale. | livelli con la moto 
d'acqua sono forse i peggiori per quanto riguarda la 
fluidità e il movimento della camera, e l'aggiunta del 
Fruit Bazooka dal ventesimo stage rende il com- 
pletamento del quinto e ultimo portale una vera 
passeggiata. Anche gli stessi livelli in stile “classico” 
si differenziano alquanto gli uni dagli altri: se quelli 


Anche il popolare bandicoot si è fatto 
tentare dalla chirurgia plastica... 


CRASH BANDICOOT: N. SANE TRILOGY 
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ambientati sulla muraglia cinese, nel medioevo e 
quelli notturni sono un piacevolissimo ritorno “alle 
origini”, quelli egiziani hanno degli spazi talmente 
ampi di Manovra che è quasi impossibile mancare 
le piattaforme con un salto. La difficoltà dell'espe- 
rienza aumenta solamente per quelli che vogliono 
recuperare le reliquie e finire il gioco al 100%. Ci 
troviamo, dunque, davanti a due possibili scenari. Il 
primo con un giocatore esperto che, dopo l'intensa 
sfida proposta da Crash Bandicoot prima e da Cor- 
tex Strikes Back poi, si ritrova con s1] nuovi stage ter- 
minabili in un pomeriggio senza troppi problemi. || 
secondo con un giocatore un po' meno avvezzo alle 
complicazioni che, dopo aver concluso con piacere e 
tutta calma Warpedì si affanna su per la ripida salita 
del capitolo precedente per poi schiantarsi contro la 
prima avventura della serie. È indubbio che possano 
esserci persone che gradiscono senza distinzione 
tutti e $ | titoli, ma sembra abbastanza evidente che 
i tre Crash Bandicoot non siano destinati allo stesso 
tipo di pubblico, come un singolo pacchetto da 40 
euro potrebbe far pensare. Detto questo, la N. Sane 
Trilogy rimane comunque complessivamente un 
bel prodotto e i suoi pregi superano di gran lunga i 
suoi difetti. È un titolo che vale la pena recuperare 
approfittando, magari, anche delle sopracitate “ca- 
lamite per portafogli" su Steam. D'altronde, nono- 
stante tutto, il nostro simpatico amico arancione se 
li porta davvero bene i suoi 22 anni, per essere un 
bandicoot in perenne lotta contro il male! DÌ 























VOTO 


Settembre 2018 The Games Machine 49 





SP: 
na | } 


Béethesdid zeniMax.ci eTelfelale](elzici(- pb 


‘di Claudio strelli 


[eb 
ISPA. 
PI ‘ 
ar? 


> ” 


e |. 


rima di addentrarsi nei meandri di Summer- 

set, la nuova espansione di The Elder Scrolls 

Online, bisogna riconoscere a Bethesda e 
ZeniMax Online di aver fatto sfoggio di una notevo- 
le dose di coraggio. Per svariati motivi, peraltro. In 
primis, per aver continuato a credere nel loro gioco 
fino a oggi, supportandolo con costanza ben oltre 
il Momento di massimo splendore dei MMORPG. 
Non è beneficienza, vero. Il Motivo come ovvio è da 
ricercarsi nel flusso economico garantito dall'ampia 
base di utenti che tuttora popola le lande di Tamriel, 
in buona parte catturati dalla possibilità di espande- 
re e prolungare online l'esperienza dei capitoli single 
player di The Elder Scrolls. E qui arrivo al secondo 
punto: se la precedente espansione uscita lo scorso 
anno faceva apertamente appello a questa fetta di 
pubblico, giocando la carta del ritorno a Morrowind, 
Summerset prova a reggersi esclusivamente sulle 
proprie gambe, senza affidarsi soltanto alla facile 
suggestione della nostalgia. 





C'è anche un terzo e più profondo Motivo per cui 
Summerset può essere considerata uno sfoggio di 
coraggio, ma per coglierlo bisogna addentrarsi nei 
meandri della sua storyline principale. Tutto inizia 





genera un forte malumore in tutti i livelli della 
società locale, la cui espressione più evidente sono | 
commenti apertamente ostili e sprezzanti che ci si 
sente rivolgere a voce più o Meno alta mentre ci si 
aggira per i centri abitati. L'approccio apertamente 
razzista di una parte della popolazione locale, tale da 
considerare alcune delle razze del gioco alla stregua 
di animali, supera i livelli di guardia quando gli stra- 
nieri approdati sull'isola iniziano a sparire con sinistra 
frequenza. Pur immersa in tutti i tropi narrativi più 
ricorrenti nella letteratura fantasy di stampo classico, 
la trama non solo rimanda in maniera piuttosto evi- 
dente agli eventi che stanno polarizzando le nostre 
società, ma progredisce anche con una certa grazia 
rispetto agli standard. La grave crisi politica in corso 
su Summerset non può per una volta essere risolta 
semplicemente ricorrendo allo scontro fisico contro 
i cattivi, peraltro qui individuati ancora una volta con 
una certa dose di coraggio considerando la tossici- 
tà di alcuni settori del pubblico, ma viene illustrata 
attraverso le ferite che genera, sia sul piano sociale 
che nei microcosmi familiari. Non siamo di fronte 





SUMMERSET PROVA A REGGERSI 
ESCLUSIVAMENTE SULLE PROPRIE 
GAMBE, SENZA AFFIDARSI ALLA FACILE 
SUGGESTIONE DELLA NOSTALGIA 


con la decisione di Ayrenn, regina di Summerset, 
di aprire l'isola al commercio con le altre genti di 

Tamriel per la prima volta nella sua storia. Questa 
nuova politica fatta di porte aperte e accoglienza 
verso gli stranieri tuttavia viene mal digerita dagli 
High Elves. La presenza di stranieri a Summerset 





Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


Alcune quest mettono il giocatore di fronte a delle scelte etiche 
ma falliscono poi nel mostrarne le conseguenze sul mondo di gioco. 





a un trattato di sociologia e spesso ci si ferma alla 
superficie dei problemi, eppure non è da tutti oggi 
invischiarsi in argomenti così divisivi con una posizio- 
ne così netta. Nel quadro di un comparto narrativo 
che rappresenta il principale punto di forza del gioco, 
stride un po' la volontà di definire il giocatore come il 
prescelto destinato a risolvere gli intrighi e riportare 
la pace sull'isola: un'immagine che mal si accompa- 
gna alla presenza di altri giocatori intenti a compiere 
le nostre stesse quest e a parlare coi Medesimi NPC, 
ma si tratta in fondo di uno di quei difetti legati a 
doppio filo alla natura duale di TESO. Una punta di 
delusione, almeno per quanto mi riguarda, è stata 
invece suscitata dall'architettura di Summerset: da 








abilità può rendere il proprio personaggio molto 
potente e forse proprio per questa ragione il loro 
raggiungimento è legato a un percorso di grinding 
che può rivelarsi oltre modo tedioso, soprattutto 

per i nuovi arrivati. Summerset, infatti, può essere 
affrontato anche dai giocatori di livello 1: in questo 
caso tuttavia la necessità di chiudere tutte le brecce, 
attività centrale nel percorso di quest dei Psijic, Si 
traduce in lunghi ed estenuanti tour per Tamriel, che 
i giocatori di alto livello possono limitare sfruttando | 
wayshrine già sbloccati. 





Le restanti novità di Summerset hanno un impatto 
molto meno forte rispetto alle due già trattate. L'in- 
troduzione di una nuova linea di crafting legata alla 
produzione di gioielli è comunque apprezzabile, ma 
i tempi lunghi necessari a padroneggiarla mi fanno 
supporre che rimarrà ad appannaggio di pochi, so- 
prattutto in questa fase di vita del gioco, prestandosi 
più che altro a rappresentare un nuovo stimolo verso 
le micro-transazioni del Crown Store. Di contro, le 
aggiunte concepite in maniera esplicita per espan- 
dere la componente da multiplayer massivo di TESO 
sono giusto un paio, il Trial of Cloudrest da 12 gioca- 
tori e gli Abyssal GCeyser, orde poco dissimili dai Dol- 
men già visti in altre aree. Un approccio strano, ma 
che non sorprende tenuto conto della natura ibrida 
da sempre sfoggiata da TESO, a cui non si può certo 
negare di aver sempre sfoggiato una certa dose di 
coraggio nella definizione della propria identità. 


PUR IMMERSA NEL CANONE DEL FANTASY 

Né il fascino, tuttavia sono pochi i luoghi in cui si è PIU CLASSICO, LA TRAMA NON SOLO FA 
osato allontanarsi anche di poco dai canoni del fan- RIFERIMENTO AL MONDO REALE, MA 

tasy più classico e codificato. L'impatto, in ogni caso, PROGREDISCE ANCHE CON UNA CERTA GRAZIA 


è più che piacevole, anche se sulle configurazione 
meno prestanti il gioco inizia ad essere più esigente 
e meno fluido rispetto alle performance della versio- 
ne base. 


Shimmerene ad Alinor non mancano né la grandeur 


A differenza della precedente espansione, Summer- 
set non introduce alcuna nuova classe, ma si limita a 
espandere gli skill tree disponibili con Un nuovo set 
legato alle quest dei Psijic, Monaci appartenenti a 
un ordine magico che si riteneva estinto da secoli. La 
loro presenza non solo è fondamentale per scoprire | 
lati più oscuri della cospirazione in atto, ma consente 
anche di accedere a un nuovo set di abilità, preva- 
lentemente passive e in gran parte connesse con la 
manipolazione temporale. Le due che regalano più 
soddisfazione consentono, infatti, di congelare per 
alcuni istanti lo scorrere del tempo o addirittura di 
riavvolgerlo, riportando le proprie statistiche alla con- 
dizione in cui si trovavano tre secondi prima. Come 
immaginabile, padroneggiare ai più alti livelli queste 














L'estetica di Summerset e dintorni è chiaramente ispirata al high 
fantasy, ovvero l’interpretazione più classica ed epica del genere. 
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videogiochi con grafica vettoriale sono una 
| delle reliquie più affascinanti dei primi anni 

Ottanta: nati in un'epoca in cui il concetto 
stesso di “chip video" ancora faticava a imporsi, que- 
sti giochi pilotavano direttamente il fascio di elettro- 
ni sullo schermo a tubo catodico, ottenendo risultati 
eccellenti sul fronte della velocità e della resa visiva, 
ma limitando la complessità delle figure a mere 
rappresentazioni poligonali. Tempest, un coin op di 
Atari del 1981, è uno dei più noti: programmato da 
David Theurer, ci metteva nei panni di una navicella 
intrappolata sul bordo di un campo spaziale simile a 
una ragnatela, intenta a sparare a tutti i nemici che 
comparivano all'orizzonte e, piuttosto repentina- 
mente, si avvicinavano per catturarla. In ogni livello 
la ‘tela’ assumeva una forma diversa e, col passare 
del tempo, facevano la loro comparsa avversari sem- 
pre più difficili da abbattere. 


UNA STORIA TEMPESTOSA 

Il successo fu IMmediato e, in pochi anni, Tempest 
fu convertito per tutte le maggiori piattaforme do- 
mestiche dell'epoca, fino ad arrivare al 1994, quando 
Atari affidò a Jeff Minter — una leggenda, nel mondo 
dei programmatori di giochi — il compito di realiz- 
zare una versione moderna di Tempest per la sua 
sfortunata console Jaguar. Il risultato, Tempest 2000, 


e rimetteva a lustro uno schema di gioco semplice 
ma sempre verde. Passano gli anni, e il gioco viene 
portato prima su PlayStation col nome Tempest XS, 
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poi sull'oscura piattaforma Nuon, come Tempest 
3000. Dopodiché, qualcosa si rompe fra Minter e 
Atari, che nel frattempo era stata acquisita dalla 
società francese Infogrames allo scopo, fra le altre 
cose, di sfruttarne nome e proprietà intellettuali. Nel 
2014 Minter compie un atto di coraggio e pubblica, 
sotto le insegne della sua Llamasoft, TxK per PS Vita, 
una nuova edizione dell'ormai “suo” gioco, ma senza 
il nome Tempest e senza il preventivo consenso di 
Atari che, in seguito, riuscirà a bloccare il porting su 
altre piattaforme. Tutto questo fino al 2017, quando 
lo sviluppatore e l'azienda annunciano di aver fatto 
pace e, soprattutto, che TxK per PC e PlayStation 4 
sarebbe uscito come Tempest 4000. Gioco che oggi, 
finalmente, possiamo mettere alla prova. 


THE GAME IS NEVER OVER 

Comunque lo si riproponga, Tempest è sempre 
Tempest e il suo gameplay non stanca mai. Ciò 

che valeva per Webwars su Vectrex o per Tempest 
2000 su Jaguar, vale anche oggi su PC dotati di CPU 
migliaia di volte più veloci e di processori grafici 
infinitamente più potenti. Tempest 4000 si presenta 


I VIDEOGIOCHI DOTATI DI GRAFICA 
era un misto di musica techno, grafica 3D ed effetti VETTORIALE SONO UNA DELLE RELIQUIE PIÙ 
psichedelici che non solo rispettava, ma ampliava AFFASCINANTI GIUNTE FINO A NOI DAI PRIMI 


ANNI OTTANTA 
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TEMPEST 4000 





L'AUTORE 


Jeff Minter, detto Yak, nasce nel 1962 e, nei primi 
anni ‘80, è un prolifico creatore di giochi per 
C64, Spectrum e VIC-20. Noto soprattutto per la 
psichedelia e per gli animali con cui ama infar 
cire le sue creazioni, Minter è il creatore - fra gli 
altri — di Gridrunner, Hover Bover, Attack of the 
Mutant Camels, Sheep in Space, Iridis Alpha, 
Llamatron, Trip-a-Tron, Voidrunner. Da allora la 
sua Llamasoft è sempre all'opera sulle più 
disparate piattaforme. 




















Il problema maggiore di questo gioco è 
scattare foto che gli rendano giustizia... 





ai nostri occhi come un mix di giocabilità, frenesia, 
approccio vintage e tanti, tanti, tanti effetti grafici e 
luminosi che popolano lo schermo, per svanire in un 
frazione di secondo. È una reincarnazione super-de- 
luxe di Tempest che rispetta religiosamente i canoni 
dei grandi classici dell'epoca (immediatezza, sem- 
plicità, coinvolgimento “animale” nell'azione), ma 
che aggiunge una modalità sopravvivenza, tanta 
grafica, tanto colore e un Maggiore impatto scenico: 
mentre si gioca, sembra di assistere a uno spetta- 
colo pirotecnico. UN must da provare per chi non 

ha giocato a Tempest 2000 su qualche emulatore o 
sul Jaguar, un piacere da riscoprire per chi lo avesse 
fatto, o per chi stesse spasmodicamente aspettando 
la conversione di TxK. Non c'è quindi dubbio che ci 
troviamo di fronte a un titolo avvincente, a cui è faci- 
le affezionarsi ma difficile staccarsi, tuttavia ci sono 
alcuni aspetti della versione PC che sarebbe bene 
evidenziare. Dal punto di vista grafico, è sempre 
attivo l'antialiasing (indispensabile per riprodurre 
l'effetto della grafica vettoriale nel Modo più con- 
vincente e scenografico possibile), è sempre attivo il 
V-Sync e non è possibile intervenire manualmente 
sulle impostazioni. Addirittura, la prima versione 
contiene un bug che rende il gioco eccessivamente 
veloce e ingiocabile sugli schermi più costosi, dotati 
di refresh a 144 Hz o superiore, per risolvere il quale 
si può fissare il refresh dello schermo a 60 Hz con 
Rivatuner o programmi simili. Inoltre, non è possi- 
bile usare controller diversi da quelli che seguono 

lo standard Xbox 360, né si possono ridefinire i tasti. 
Certo, sì può giocare con la tastiera, ma è una scelta 
resa impraticabile dai tasti utilizzati: A per sparare, B 
per la bomba, i cursori per Muoversi... E gli altri spar- 
si a caso per il layout. Il passaggio da console a PC 
sembra stato fatto fin troppo in fretta, Insomma, ma 
giocare a Tempest 4K... alla risoluzione 4K è davvero 
un'esperienza imperdibile! # 








NEL 2017, JEFF MINTER ANNUNCIA INSIEME 
AL PUBLISHER DI AVER FATTO PACE, 
PERMETTENDO A TXK DI USCIRE SU PC E PS4 
COL NOME DI TEMPEST 4000 
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I gioco da tavolo di Games Workshop ha 
| ispirato ormai innumerevoli videogiochi; 

numerosi sono di genere strategico, tra i 
più famosi dei quali troviamo i capitoli della saga 
Dawn of War di Relics Entertainment. | britannici 
di Slitherine, invece, producono da anni wargame 
a turni dal budget più basso, e con Relics of War, 
sviluppato da Proxy Studios, hanno deciso di fare 
un passo in avanti verso il genere dei 4X (eXplore, 
eXpand, eXploit, eXterminate). 


L'ABITO NON FA IL MONACO 

In principio, il titolo si presenta come un classico 
esponente del genere, con una mappa esagonale 
da esplorare con le proprie truppe create nelle 
città della nostra fazione, dove potremo erigere 
edifici per poter costruire nuove unità o ottenere 
bonus per determinate risorse e ottenere i con- 
seguenti vantaggi. Bastano però pochi turni per 
mettere in quadro le differenze con i classici come 


BASTANO POCHI TURNI PER METTERE 
IN QUADRO LE DIFFERENZE CON I CLASSICI 
COME CIVILIZATION O ENDLESS LEGEND 
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Civilization o Endless Legend, visto che ci trovia- 
mo in condizioni di guerra aperta nei confronti 

di tutte le altre fazioni, senza possibilità alcuna di 
intavolare relazioni diplomatiche o commerciali. 
Questo in realtà non sorprenderà chi conosce 
l'universo di Warhammer, il cui motto principale è 
“There is only war”. Risulta infatti evidente che le 
attività non prettamente di guerra sono comun- 
que finalizzate a scopi militari: l'esplorazione della 
mappa alla ricerca di risorse da sfruttare consente 
vantaggi che migliorano il nostro apparato bellico, 
e anche la ricerca scientifica sfocia in migliora- 
menti per le nostre armate. Al momento, sono a 
disposizione quattro fazioni. Immancabili come 
Don Camillo e Peppone in un racconto di Giovan- 
nino Guareschi, gli Space Marines e gli Orks sono 
pronti per l'ennesimo battibecco per la domina- 
zione spaziale, affiancati dai Necron e gli Astra 
Militarum, anche noti come la Guardia Imperiale. 
Interessanti le ultime due scelte: i Necron non si 
erano quasi mai visti in trasposizioni videoludiche; 
sono una sorta di razza collettiva costituita da 
robot zombie Immortali, dormienti da milioni di 
anni e in fase di risveglio. Ovviamente il loro unico 
scopo è “raccogliere” (leggi: sterminare) ogni 
forma di vita della galassia. La guardia imperiale è 
invece la forza d'invasione e occupazione standard 
dell'Impero dell'Uomo. Spesso l'abbiamo vista 
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Necron contro Orks... e gli Astra Militarum se la ridono sullo sfondo. 


in difficoltà e in disperato bisogno di aiuto degli 
eroici Space Marines, per cui é bello vederli qui in 
un ruolo da protagonisti. 


DIVERSO E BELLO 

Ogni schieramento si distingue in maniera mar- 
cata per Meccaniche e strategia di gioco. Space 
Marines e Necron annoverano tra i loro ranghi le 
unità più potenti, ma soffrono di limitazioni nella 
costruzione di città (addirittura, gli Space Marines 
possono averne solo una), riducendo il numero 
di truppe che possono produrre contemporane- 
amente. Molto diverse anche le abilità delle varie 
razze: per esempio, gli Orks ottengono un boost 
ai danni se si lanciano in continui attacchi: d'altra 
parte, gli Astra Militarum hanno una predisposi- 
zione difensiva grazie ad artiglieria dalla lunghis- 
sima gittata. Le armate che possono costruire, 
seppur non numerosissime come quantità, of- 
frono un'ampia varietà di soluzioni tattiche, tutte 
divertenti da sperimentare, e vengono arricchite 
da nuove armi sbloccate dalla scoperta di tecno- 
logie apposite. Il lavoro di bilanciamento è molto 
ben riuscito, ma non perfetto. La meccanica del 
morale, infatti, non lascia il segno, ma Relics of 
War riesce a far passare in secondo piano i propri 
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Certe unità trasmettono possenza e timore. 
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VINTA VIVIS: 40.000: GLADIUS - RELICS OF WAR 


difetti offrendo un'esperienza densa che ci tiene 
impegnati con eventi e decisioni da prendere sia 
sulla tattica di ogni scontro, sia sulla strategia sul 
lungo periodo. Questo vale anche per carenze 
più gravi come quelle dell'Intelligenza Artificiale, 
che durante le campagne di prova non ha mai 
attaccato le mie città con assalti pericolosi, né 
mi ha mai mosso contro invasioni in larga scala, 
come sarebbe stato lecito aspettarsi almeno nelle 
fasi finali di una partita. Per fortuna, il compor- 
tamento durante le schermaglie di piccole e 
medie dimensioni, che poi sono le più frequenti, 
è impeccabile. La IA sfrutta infatti i punti di forza 
del proprio esercito e sa quando attaccare con 


Un accampamento Greenskin in tutto il suo splendore (!) 


E ENTUSIASMANTE TROVARSI 
IN MEZZO A SCONTRI 
“THREESOME” IN CUI IL NEMICO 
SI TRASFORMA, PER UN ATTIMO, 
IN UN GRANDE ALLEATO 
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decisione piuttosto che ritirarsi per sostituire con 
forze fresche quelle sull'orlo del collasso. È poi 
davvero entusiasmante trovarsi in mezzo a scontri 
“threesome" in cui iltuo nemico si trasforma, per 
un attimo, in un grande alleato: come è esaltante 
vedere un paio di monoliti Necron controllati dalla 
IA spazzare via truppe della Guardia Imperiale che 
ci stavano attaccando, ci lascia poi un vuoto nello 
stomaco renderci conto, al turno successivo, che 
gli stessi piramidi iper-tecnologici se la prendono 
con i nostri Boyz pelleverde. 











In alternativa alla guerra totale fine a se stessa, 
possiamo seguire le quest di ciascuna fazione. 

Se dal punto di vista del gameplay si tratta tutto 
sommato di variazioni intorno a uno stesso tema 
(esplorazione di alcuni punti e distruzione di certi 
obiettivi), narrativamente parlando ci permetto- 
no di entrare più in contatto con la mentalità del 
gruppo che guidiamo, mettendone in mostra 
alcuni tratti distintivi. Ame per esempio ha diver- 
tito molto la campagna degli Orks, dal tono più 
scanzonato in linea con la loro natura caciarona. 
Le quest sono presenti anche nelle partite multi- 
player, dove è prevista l'opzione di settare squa- 
dre di appartenenza ai partecipanti. Inoltre, per 
evitare sessioni troppo lunghe si può aumentare 
la velocità di gioco con tempi ridotti di produzio- 


ne e sviluppo tecnologico. Mancano invece scenari 





pre-costruiti che consentirebbero di approfondire 
le opzioni tattiche di ciascuna fazione, da risolvere 
in pochi turni. La mappa su cui si svolgono tutte 

le operazioni è ricca di dettagli grafici che variano 
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a seconda dei diversi biomi presenti. Non sfigura 
neanche la componente sonora: non saremo ai 
livelli di Stellaris, ma Relics of War si difende con 
musiche adeguate allo spirito del titolo che non 
vengono a noia anche dopo sessioni prolungate. 


Per mantenere una macchina bellica ben olia- 

ta, non va trascurata la gestione delle proprie 
città. Intelligente la scelta di design dei ragazzi 

di Proxy Studios di introdurre ben cinque risorse, 
che bilanciano la ridotta complessità rispetto alla 
gestione dell'economia nei 4x canonici. In assenza 
di commercio o religione, la necessità di nume- 
rose risorse per costruire e mantenere le proprie 
armate porta ad aumentare | preparativi necessari 
per la costruzione di unità. In tal modo il ritmo e 
l'equilibrio generale di una partita beneficiano di 
un miglior bilanciamento. L'interfaccia di gioco 
compie nella maggior parte dei casi un buon 
lavoro a darci in fretta una visione chiara della 
situazione e delle aree che richiedono un inter- 
vento rapido. Va però detto che in alcuni casi il 
malus derivato dalla scarsità di qualche materiale 
risulta trascurabile, mentre altre risorse vengono 








NARRATIVAMENTE PARLANDO LE QUEST 
PERMETTONO DI ENTRARE IN CONTATTO CON 
LA MENTALITA DELLA FAZIONE CHE GUIDIAMO 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


Un Warboss degli Orks faccia a faccia 
con un Dreadnaught degli Space Marine. 





accumulate con fin troppa facilità. Proxy Studios 
ha compiuto un lavoro di sottrazione dal genere 
4Xx e, per ogni elemento di questo filone che ha 
asportato nello sviluppo di Relics of War, ha infuso 
maggiore profondità alle componenti strategiche. 
Quattro fazioni potrebbero sembrare poche, ma le 
differenze tra di loro sono così tante, e su così tanti 
livelli, che offrono grande rigiocabilità. Se amate 
gli strategici ma i 4x vi intimoriscono per la loro 
complessità, Relics of War è il titolo che può far 

da ponte, visto che i suoi difetti non precludono 
un'esperienza di gioco molto soddisfacente. ® 





LA SCELTA DI INTRODURRE BEN CINQUE — 
RISORSE BILANCIA LA RIDOTTA COMPLESSITA 
RISPETTO ALLA GESTIONE DELL'ECONOMIA 
NEI 4X CANONICI 
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Gli avanzamenti della quest vengono 
narati tramite finestre testuali. 





arhammer 40k nasce nel 1987 sulla base 

della contemporanea terza edizione del 
“fratello primogenito” ambientato nel mondo 
fantasy. In questi 3] anni, siamo giunti all'ottava 
edizione della guerrafondaia ambientazione fan- 
tascientifica, che negli ultimi anni ha ritrovato una 
seconda giovinezza. Si tratta di un vero e proprio 
universo in perenne espansione, non solo in quan- 
to a nuove unità, razze e ambientazioni giocabili 
dai collezionisti di miniature, ma anche del lore 
che Games Workshop continua instancabilmente 
a espandere. Un grande contributo in tal senso 
viene dalle pubblicazioni di Black Library, divisio- 
ne editoriale interna che vanta dozzine di opere 
pubblicate tra romanzi, racconti brevi e audio- 
libri Games Workshop non centellina la propria 
licenza curando l'aspetto qualitativo di ciascun 
prodotto all'inverosimile, bensì preferisce inondare 
il mercato nella speranza di ampliare la fanbase 
e consolidare la propria presenza come marchio 
noto a livello Mondiale. Lo stesso approccio vale 
per i videogiochi, tant'è che all'annuncio di un 
nuovo titolo ambientato in questo universo non si 
stupisce più nessuno, anzi la reazione più proba- 
bile è un bello sbadiglio annoiato. E non del tutto 
a torto, viste certe realizzazioni non certo mnemo- 
rabili, come Fire Warrior per PS2, 0, per rimanere 
ai giorni nostri, il problematico Inqguisitor - Martyr. 
Negli ultimi anni la licenza di Warhammer viene 
concessa con Maggiore facilità e con meccanismi 
che rendono meno oneroso l'acquisto da parte 
degli sviluppatori, motivo per cui di recente se la 
sono potuti accaparrare studi come Bulwark e 
Membraine (con tutto il rispetto, eh!), non proprio 
veterani del settore. Non pensiate però che io sia 
contrario a questo approccio, perché talvolta porta 
a quel titolo ben riuscito che non ti aspetteresti, 
un gioiellino magari un po' grezzo ma con perso- 
nalità: sto pensando, anche se non appartengono 
allo stesso universo, a Vermintide di Fatshark 
Games e Mordheim: City of the Damned di Rogue 
Factor, studi che non godevano di un grande 
curriculum e si stanno ora conquistando un certo 
seguito. Crazie alla strategia di Games Workshop 
di esporsi a quanti più Medium possibili, Warham- 
mer ha sfondato la barriera della nicchia da cui 
nacque oltre tre decadi fa e sta cercando di entra- 
re nella cultura pop come altri brand del calibro 
del Signore degli Anelli, ma la strada per arrivare 
a tanto è ancora lunga e irta d'ostacoli. A quando 
l'annuncio di una trilogia al cinema? 
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di\Roberto “il Cihese” Tubrini 





orreva l'anno 2015 ed era giugno. Martin 
[od Sahlin saliva sul palco di EA in occasione 

dell'ES e dopo aver presentato il “suo” primo 
Unravel diventava una celebrità: tutta la stampa si 
prodigò a pubblicare lunghi editoriali per racconta- 
re come il suo intervento fosse riuscito a toccare il 
cuore dei presenti, nessuno escluso. Si accalcarono 
news piene di amore per quel piccolo Yarny di lana 
che, livello dopo livello, avrebbe raccontato una sto- 
ria romantica, fatta di ricordi lontani e rivincite fami- 
liari. Tutto vero, tutto bellissimo anche se, alla prova 
dei fatti, quel puzzle platform tanto coinvolgente da 
un punto di vista emotivo si dimostrò un prodotto 
dal gameplay minuscolo, per quanto la Meccani- 
ca del filo come unico strumento per superare gli 
ostacoli fosse originale. È bene chiarire fin da subito 
che ho amato Unravel giocandolo con mia figlia in 
poche sessioni mozzafiato, ben consapevole che le 











UNRAVEL TWO È STATO ANNUNCIATO 
IN OCCASIONE DELLA CONFERENZA EA 
ALL'E3 2018 E CONTEMPORANEAMENTE 

PUBBLICATO IN DD 


508 The Games Machine Settembre 2018 


TÉ -_ 





novità messe sul piatto fossero solo una manciata 
e che il livello di difficoltà si collocasse tra il “non 
pervenuto" e il “PEGI 7+"... ma non per questo ho 
mai pensato di perdere del tempo che avrei potuto 
investire giocando ad altro. 





SQUADRA CHE VINCE... 

Anno 2018: ancora giugno, ancora Es di Los Angeles, 
ancora palco di Electronic Arts, ancora l'annuncio 
di Unravel - Two - con tanto di immediata pubbli- 
cazione su PC, PS4 e Xbox One. Chi era rimasto 
ammaliato dalla prima iterazione e stava seguendo 
l'evento dal vivo non vedeva l'ora che la conferenza 
avesse termine per tornare in quel Mondo magico... 
e anche io non ho saputo resistere alla chiamata di 
Mario Baggicalupi che mi offriva una chiave per la 
recensione. In fase di download pensavo di incap- 
pare in un secondo capitolo poco dissimile, ma con 
mia grande - e felice — sorpresa, quello che mi sono 
trovato tra le mani è stato un gioco più maturo, 
corretto in molte parti e, finalmente, accattivante 
anche da un punto di vista competitivo. Per arrivare 
a questo risultato gli sviluppatori hanno dovuto 
rivoluzionare le meccaniche di gioco, introducen- 
do modalità inedite che se anche di primo acchito 
mi hanno disorientato, a metà del primo livello mi 
avevano già conquistato più di quanto non fosse 
riuscito a fare il suo eccellente predecessore. Se 











La presenza di “nemici” da cui fuggire o nascondersi 
rende il gameplay più accattivante e ritmato. 


nell'Unravel originale si controllava un singolo Yarny 
che, letteralmente, si srotolava per allungare una 
delle sue estremità al fine di agganciarsi, appender- 
si, dondolare o tirare, avendo come priorità quella 

di raggiungere dei check point utili a ricaricare la 
matassa così da avere altro filo da “spendere”, in 
Unravel Two questo escamotage è stato del tutto 
eliminato. Per quanto questa dinamica fosse con- 
testualizzata dallo storytelling per cui un fil rouge 
serviva da collante al susseguirsi cronologico degli 
eventi, Sahlin e soci avrebbero potuto tranquilla- 
mente replicare la feature inventandosi la qualsiasi 
per giustificare il copia e incolla. Invece no: la nuova 
storia, sincronica rispetto all'incedere del nostro 
protagonista, prevede un secondo amico lanugino- 
so che si legherà a Yarny in maniera indissolubile, da 
un lato rendendo superflua la necessità di srotolare 
il gomitolo per proseguire, dall'altro permettendo 
un level design inedito che sfrutta all'uopo questa 
novità. 


TARZAN DELLE SCIMMIE 

Si possono controllare, a turno, entrambi i perso- 
naggi. Con la sola pressione di un tasto quello attivo 
in quel momento si congela nell'azione che stava 
compiendo, come tenere in tensione una corda o un 


I livelli bonus sbloccano altri amici lanuginosi, che di 
fatto si possono usare per giocare i livelli principali. 


UNRAVEL TWO 
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oggetto che altrimenti tornerebbe nella sua posizio- 
ne iniziale. La presenza di due protagonisti comporta 
inoltre un'inedita gestione dei contrappesi, come la 
possibilità di fare da perno per le evoluzioni in stile 
Tarzan e lo sbroglio di “nodi” per liberare entrambi 
gli amici e permettergli di proseguire oltre. La vera 
differenza, però, la fanno i singoli quadri da risolvere, 
farciti di enigmi ambientali e studiati apposta per 
una speedrun in stile Super Mario Bros. 3 o Rayman 
Legend, quindi dotati volontariamente di un timing 
calibrato a puntino. Per quella che è stata la mia 
esperienza, ho impiegato poco più di quattro ore a 
completare una prima run, godendo della varietà in 
termini di gestione della fisica dei personaggi e della 


Unravel Two gioca molto con il fattore “bilanciamento”, 
ovviamente possibile grazie alla presenza di due Yarny. 


I LIVELLI SONO STUDIATI 
APPOSTA PER UNA SPEEDRUN 
IN STILE SUPER MARIO BROS.3 O 
RAYMAN LEGEND 


Settembre 2018 The Games Machine 59 








loro influenza sul Mondo di gioco, ma ce ne sono 
volute altre dodici per raggiungere il 100%. Conside- 
rato il genere a cui appartiene, infatti, per 19.90 euro 
quelle poche ore di gameplay sarebbero state un filo 
eccessive, Ma come accennato Unravel Two offre ben 
altro: sono state introdotte le sfide a tempo, quelle 
da “arriva in fondo senza morire", ma anche gli stage 
bonus, ossia venti livelli con differenti difficoltà che 
per essere completati richiedono grande determi- 
nazione. A volte serve la logica, del tipo “come faccio 
a superare quell'ostacolo con entrambi?”, altre volte 

i riflessi. IN più occasioni sono stati necessari oltre 

50 tentativi per portare a casa il risultato e, come 
scrivevo prima, arrivo a questa recensione con sedici 
ore alle spalle che hanno fruttato la campagna prin- 
cipale, i collezionabili e tutti i quadri bonus, che oltre 
alla gratificazione di essere riuscito a capire come 
completarli mi hanno regalato anche simpatiche 
personalizzazioni per i due Yarny (colore, forma di 
testa, corpo e occhi). In quest'ottica, la piattaforma 
ideale su cui giocare Unravel Two resta la console, 
ma solo perché sbloccare trofei o achievement è 
senza ombra di dubbio più soddisfacente che farlo 
su Origin, come invece ho fatto io. Prima di continua- 
re la recensione, è giusto però specificare che una 
delle frecce all'arco della produzione svedese resta 

la possibilità di giocare in cooperativa locale, quindi 
controllando singolarmente i personaggi. lo ho avuto 
la fortuna di poterla provare a lungo con mia figlia, 
cresciuta abbastanza, rispetto al 2015, da essere una 
validissima spalla. Inutile aggiungere che questa 
modalità moltiplica il fattore divertimento in maniera 
quasi esponenziale, specie se sperimentata con un 
bambino in età scolare. 
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La storyline viene raccontata in game grazie a delle 
piccole cutscene che non interrompono l’azione. 





PUNTI DI VISTA? 

I puristi della domenica hanno criticato molto 

la componente narrativa di Unravel Two. Senza 
quel background di ricordi ed emozioni sfruttati a 
dovere nell'episodio originale si sono sentiti traditi 
da Coldwood Interactive, che piuttosto di dormire 
sugli allori di un successo - meritato, per carità - ha 
provato a raccontare la storia di due ragazzi in fuga, 
prendendo le distanze da un sentimentalismo che, 
come spesso accade, vince facile. È vero: dal punto 
di vista del mordente Unravel era più accattivante, 
ma se lo scotto da pagare per sperimentare una 
rivisitazione in chiave competitiva di un gameplay 
che già era bello di suo è quello di accettare un 
canovaccio diverso, io lo faccio col sorriso di chi ap- 
prezza le novità. A livello di impatto grafico, il dipinto 
animato della software house scandinava è mera- 
viglioso da scoprire e rivivere anche in una seconda 
run, per quanto sia più comprensibile storcere il 
naso davanti alla scelta di ambientare l'avventura in 
location urbane e spazi chiusi. Se nel primo capi- 
tolo i toni erano accesi e riflettevano quelli naturali 
della Svezia selvaggia, qui si tingono di ombre e 
oscurità crepuscolari, fimanche ad arrivare al fuoco 





IL DIPINTO ANIMATO DELLA SOFTWARE 
HOUSE SCANDINAVA RESTA MERAVIGLIOSO 
DA SCOPRIRE E RIVIVERE ANCHE IN UNA 


SECONDA RUN 
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Fuoco a parte, il fatto che uno Yarny sia rosa e l’altro giallo 
î dipende da mia figlia che per questo stage li ha voluti così... 





delle caldaie e dei roghi. Nel complesso, però, resta 
un quadro in movimento ricco di dettagli ed eventi 
scriptati, confermando Unravel Two come un titolo 
imprescindibile per chiunque sia alla ricerca di un 
platform diverso dal solito e che non richieda un im- 
pegno eccessivo per essere portato a termine, salvo 
volerlo fare al 100%. Un'ultima nota sulla colonna 
sonora, che se anche sulle prime sembra non riusci- 
re a ingranare, nel corso dei livelli - gli ultimi tre, in 
particolare - assume un ruolo fondamentale per cre- 
are tensione e desiderio di portare i due Yarny “fuori” 
dal guaio in cui si sono cacciati. Insomma: visto il 
prezzo budget e la dozzina di ore di gioco garantite 
solo per vedere tutto quello che Unravel Two ha da 
offrire non ci sono validi motivi per non consigliar- 
vene l'acquisto. Ovvio che debbano piacervi i giochi 
sentimentali e i puzzle platform con grafica fotore- 
alistica... perchè se nella vostra carriera da hardcore 
gamer tutto ciò che si discosta da Super Meat Boy 
non merita nemmeno di essere provato è Meglio 
che ne stiate alla larga. # 


Mentre uno dei due Yarny è appeso, l’altro può 
dondolare come fosse aggrappato a qualcosa di solido. 


PRO CONTRO 
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UNRAVEL TWO 


— TGM Insight — 
RECUPERATE 


IL PRIMO UNRAVEL 








ecuperare il primo Unravel resta un dovere 

di qualsiasi amante dei platform. È un titolo 
emozionante, sia da un punto di vista narrativo che 
di gameplay, laddove non bisogna aspettarsi puzzle 
ambientali complicati o una fisica Impossibile da 
gestire quanto un quadro animato che sfrutta una 
meccanica poco usata con grande maestria. A 
differenza del suo successore, in questo primo epi- 
sodio si controlla un solo Yarny caratterizzato da una 
quantità di filo limitata. Ogni checkpoint permette 
di aggiungere un gomitolo, allungandone il raggio 
d'azione. In più occasioni bisogna studiare con at- 
tenzione il livello, così da non arrivare corti ed essere 
costretti a ritornare sui propri passi per trovare un 
modo diverso di superare gli ostacoli. La storyline 
fa il suo dovere, portandoci a scoprire le sorti di una 
famiglia che ha vissuto alti e bassi, amore e abban 
dono. Considerata l'uscita del secondo capitolo e 
qualora non lo aveste già fatto, il mio consiglio è di 
metterlo immediatamente in whishlist attendendo 
qualche promozione, per quanto si possa acquista- 
re a ]9 euro senza aspettare oltre. 
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VISTO IL PREZZO BUDGET E 
LA DOZZINA DI ORE DI GIOCO 
GARANTITE NON CI SONO 
MOTIVI VALIDI PER NON 
CONSIGLIARVENE L'ACQUISTO 
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nel 2014, Ubisoft e Ivory Tower si sono presi racing game always-online, dove è possibile condi- 
Un po' di tempo per ragionare sui feedback videre le proprie esperienze con amici e sfidanti. Tali 
della propria community, lavorando alacremente con premesse garantiscono un biglietto di sola andata per 
l'intenzione di fare un secondo tentativo e portare a il paradiso delle gare? Scopriamolo insieme. 
casa il risultato. The Crew 2 sfrutta gli elementi più 
riusciti del suo predecessore e, allo stesso tempo, cerca —TRACK, RECORD, SHARE! 
di presentarsi con una vastissima mole di contenu- Senza fare uso di alcun tipo di trama, o storia, con cui 
ti, che prevede non solo tantissimi elementi inseriti 
nell'ambientazione, ma anche tutta una serie di mezzi 
di trasporto che vi faranno letteralmente dimenticare Anche un macchinone di queste dimensioni ha ambizioni 
ogni tracciato convenzionale. La formula tuttavia non sopra le righe. L'importante è crederci fino alla fine! 
cambia, tant'è che il nuovo capitolo del brand resta 
fedele alle sue origini, Imdugiando sul mercato come 


[>] opo il parziale insuccesso avuto con The Crew un titolo che può tranquillamente essere definito un 


IL GRADO DI ICONA NON RAPPRESENTA IL 
TRAGUARDO MASSIMO DI FAMA 
RAGGIUNTO. TOCCATO QUELLO SCALINO, | 
LIVELLI AUMENTANO ULTERIORMENTE 
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È POSSIBILE SVOLGERE 
MOLTISSIME ATTIVITÀ, 
ADDIRITTURA AGGIORNATE IN 
CORSO D'OPERA CON UPDATE 
TRIMESTRALI 





L'ambientazione notturna trova i suoi punti di forza 
nell’illuminazione, che grazie a queste luci al neon 
rende ogni tracciato particolarmente avvincente 


accompagnare le nostre gare in giro per il territorio 
americano, The Crew 2 offre semplicemente la possi- 
bilità di scegliere un alter ego tra un roster preimpo- 
stato, con cui poi faremo ingresso nel gioco con l'in- 


tenzione di vincere gare, ottenere follower e riscattare 
qualche premio in denaro al fine di diventare famosi e 
sbloccare nuove discipline di competizione. L'im- 
pronta social Media ha il pregio di accostarsi perfet- 
tamente alle realtà di oggigiorno, dato che il pubblico 
virtuale che dobbiamo “accontentare” osserva senza 
sosta le nostre peripezie sia in gara, sia nella Modalità 
free-roaming, cominciando a seguirci nelmomento 
in cui riusciamo a impressionarlo con i nostri risul- 
tati. Ottenendo prestigio, come scritto poco sopra, 
sblocchiamo nuove discipline di competizione (per 
sbloccarle tutte, bisogna arrivare al grado di Icona) 
che spaziano tra gare di velocità, rally, drift, evoluzioni 
aeree, hypercar, monster truck e molto altro ancora. 
Grazie a questo sistema di crescita del personaggio, 

il giocatore ha la possibilità di affrontare i diversi livelli 
di gioco senza troppa difficoltà, grazie a un sistema 
che aumenta la complessità delle gare in proporzione 
al grado di fama raggiunto. La parte iniziale funge 

da tutorial interattivo, ed è con questa Modalità che 
entriamo in contatto con la configurazione comandi 
necessaria non solo a guidare le auto, ma anche i mo- 
toscafi e i piccoli biplani messi a disposizione dal gioco 
(la bellezza di oltre duecento veicoli utilizzabili). Per 
questo capitolo Ubisoft ha pensato di rafforzare i det- 
tagli, rendendo più gradevoli ambientazioni, cutscene 
e molto altro ancora. The Crew 2 non è il proverbiale 
racing game standard, ma cerca di ritagliarsi un'ani- 
ma più rock, accompagnata da grafiche coloratissime 
e canzoni lanciate in radio orecchiabili e Mai eccessive. 
Al fine di rendere più interessante lo stile arcade del 
gioco, gli sviluppatori hanno lavorato al gameplay con 
l'intenzione di affibbiargli uno stile quasi più ruolisti- 
co. Una volta comprato il nostro mezzo di trasporto 

(i primi di alcune discipline sono gratis) dobbiamo 
aumentarne il rating, ovvero il livello complessivo delle 
caratteristiche legate ai pezzi Meccanici che lo com- 
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THE CREW 2 


Qualcuno ricorderà una citazione presa da un film cult del cinema 
hollywoodiano: “Non ci passi in mezzo! Ho detto, non ci passi in mezzo!” 
01:01.259 

















pongono. Completando le gare otteniamo non solo 

la gloria, ma anche delle rirompense simili al “loot" di 
Un gioco di ruolo, contraddistinte per l'occasione da 
una colorazione che ne determina la qualità. || verde 
è lo standard di valutazione più basso, mentre il blu e 
ilviola aumentano la rarità aggiungendo anche delle 
caratteristiche extra al pezzo sotto forma di bonus per- 
centuali, come ad esempio la possibilità di ottenere 
maggiori follower dopo l'esecuzione di un'acrobazia in 
gara. Questo sistema acquista valore soprattutto nelle 
fasi avanzate del gioco, se non altro perché all’inizio la 
scalata verso la gloria ci impone un ritmo serrato più 
accostabile al semplice Miglioramento numerico, visto 
che alzare il rating permette al Mezzo di affrontare 

le gare con Maggiore facilità. Dal free-roaming alla 
competizione, ogni zona del territorio cerca di simula- 
re la Mappa degli Stati Uniti d'America, suddividendo 
l'area di gioco in Macro regioni. Niente a che vedere 
con il modello in scala 1:] degli USA, ma parliamo 
comunque di un'ambientazione che sfrutta questa 
volta cielo e terra, offrendo paradossalmente tante 
cose da fare in un'area paradossalmente più piccola 

di quanto ci si potesse aspettare. È possibile accedere 
a ogni informazione dal tasto Select del proprio ga- 
mepad (anche se lo abbiamo giocato su PC) Mentre 

i due grilletti superiori permettono di aumentare o 
diminuire lo zoom a seconda di ciò che vi serve. Gli 
sviluppatori hanno anche ben pensato di non limitare 
il giocatore a un'esplorazione “coatta” dell'ambiente di 








BASSA QUOTA 






_ A di 
Le prove a punteggio con gli aerei regalano sessioni 
adrenaliniche degne di nota, soprattutto quando 
bisogna rispettare i parametri per stare a “bassa quota”! 
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COLORE LIVREA 





È x 
Quasi ogni mezzo terrestre può essere personalizzato all’interno 
del proprio QG. A chi sono venuti in mente i vecchi anni di NFS? 


gioco, lasciando la possibilità di Impostare una rotta di 
navigazione tramite GPS (qualora si vogliano affron- 
tare i viaggi in free-roaming per racimolare anche 
qualche follower) oppure trasportarsi direttamente sul 
punto di interesse tramite l'opzione di viaggio rapido, 
una cosa che non era possibile fare nel precedente 
capitolo fino a quando non si era esplorata la porzione 
di Mappa interessata. Sinceramente non abbiamo tro- 
vato questa funzione come una troncatura, dato che 
la mappa presenta molti hotspot dove poter sbloccare 
missioni secondarie e bonus nascosti. 





Tra cielo e terra il risultato non cambia. Ivory Tower 

ha mantenuto gli standard visti nella precedente 
installazione del brand migliorando persino qualche 
fattore, cercando comunque di mantenere l'esperien- 
za di guida gradevole a “quasi” tutti i livelli. È doveroso 
sottolineare il quasi, se non altro perché a voler cercare 
il pelo nell'uovo, il taglio impostato dalla produzione 
cerca di enfatizzare la giocabilità del titolo per i neofiti, 
proponendo un sistema di guida su strada relativa- 
mente semplice da governare. Tramite le Impostazioni 
comandi, comunque, è possibile almeno selezionare 
la tipologia di cambio (automatico, sequenziale, ma- 
nuale, manuale + frizione), insieme ad alcuni para- 
metri che permettono una personalizzazione dello 
stile di guida. Che siano automobili o moto, i mezzi 

di trasporto si presentano con una tenuta di strada 
che praticamente li incolla all'asfalto, lasciando a noi 
solo l'arduo compito di affinare i riflessi e intervallare, 
quando possibile, frenate e decelerazioni. Lo stesso 
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PUò dirsi per i Motoscafi, con l'unica differenza che la 
“tenuta” in acqua è soggetta alla risacca delle onde 
quando stiamo vicini ai nostri avversari. Anche la guida 
degli aerei presenta una manovrabilità estremamente 
intuitiva, complice il fatto che la fisica degli oggetti 
sembra seguire regole da prima elementare. Le acro- 
bazie si possono gestire con eccessiva naturalezza, 
fattore che in certi casi ha reso lievemente ripetitivo 
svolgere alcune competizioni una di fila all'altra. La 
fisica del gioco interviene anche sulla guida degli altri 
mezzi. Nel caso dei Motoscafi ci si trova spesso a chie- 
dersi come a una data velocità riescano a tenere, così 
bene, curve impossibili a 909, oppure come possa ac- 
cadere che lo scontro con uno scoglio possa catapul- 
tarci così lontano dallo schianto. Lo stesso si può dire 
per le automobili, dato che anche in quel caso avviene 
spesso di effettuare collisioni con gli elementi dello 
scenario o gli avversari, finendo per ritrovarsi catapul- 
tati o bloccati in situazioni dove diventa necessario 
premere i tasti LB+RB per ritornare sul tracciato senza 
perdere tempo ulteriore. A completare la disamina 

di situazioni non piacevoli interviene anche l'intelli- 
genza artificiale affibbiata ai nostri contendenti, che 
sembra ancora essere afflitta dallo spiacevole "effetto 
elastico” che finisce, non in Modo troppo evidente, per 
metterci in competizione più con noi stessi che con 

il resto della banda alle nostre calcagna. Il discorso è 
semplice: anche dopo aver accumulato un vantaggio 
nei confronti degli avversari, basta un semplice rallen- 
tamento, incidente, scontro con una foglia o altro per 
veder comparire in pochi secondi i nostri inseguitori, 
pronti a darci filo da torcere fino al momento in cui li 
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supereremo nuovamente. ll grado di sfida impostato 
per l'occasione Non è comunque così ignobile per 
scenderci a patti, tant'è che abbiamo trovato spesso 
più divertente completare le gare di drift o di corsa 
contro il tempo, proprio perché in quel caso la sfida 
era sul punteggio da portare più in alto possibile al 
fine di battere il record Mondiale. La mole di modalità 
disponibili diversifica l'offerta rendendola divertente a 
modo suo e la presenza di sfide randomiche, insieme 
alle gare e alla voglia di provare i diversi veicoli a dispo- 
sizione, rende il tutto godibile senza troppe pretese. 








I giochi veloci e adrenalinici spesso richiedono una 
cosa a gran voce: la stabilità del framerate. Non è 
infatti IMportante che siano soltanto belli da vedere, 

a livello di risoluzione e texture, ma è anzi fondamen- 
tale che possano accompagnare il giocatore verso 
un'esperienza visiva nitida e fluida. Ubisoft ci ha spesso 
dato dimostrazione di saper gestire gli spazi aperti e 
nel caso di The Crew 2, il motore grafico utilizzato ci ha 
concesso di vivere gli spazi aperti del suolo ameri- 
cano senza troppi problemi, complice sicuramente 

la nostra piattaforma di test che è stata in grado di 
supportare tutte le Impostazioni grafiche settate a 
livello Ultra, mantenendo granitico il livello di frame 
rate a 60. Le città appaiono più definite che in passato, 
come d'altronde anche | veicoli, che adesso riescono a 
presentarsi con un buon livello di texture che purtrop- 
po perde qualità a seconda del mezzo selezionato. Gli 
eventi atmosferici risollevano queste piccole Magagne 
tecniche, accompagnando le gare o la parte free- 
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P° N L'aspetto semi-ruolistico del gioco emerge sulla 
personalizzazione del mezzo, dove è possibile 
I 9 VÀ equipaggiare potenziamenti diversi a seconda della rarità. 


roaming del giocatore con deliziosi effetti di luce, che 
culminano in una incantevole transizione tra notte e 
giorno. 


IL MULTIPLAYER COMPETITIVO È 
PRATICAMENTE “ASSENTE”, MA NUOVE 
MODALITA ARRIVERANNO 
A SOPPERIRE ALLA MANCANZA 


La visuale all’interno dell'abitacolo è abbastanza 
fedele e, sicuramente, aiuta gli appassionati a godersi 
Il veicolo per un'esperienza lievemente più realistica. 
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OTHERGUNSHIP- rigorosamente in ma- 
[V] iuscolo — è uno di quei titoli da giocare a 

cervello spento, uno shooter in soggettiva fra- 
cassone che mette da parte ogni fronzolo per offrire 
sparatorie al cardiopalmo senza incartarsi in trame 
complesse, e senza richiedere al giocatore chissà 
quali sforzi per mettere in atto delle tattiche elabo- 
rate. L'ultima fatica di Terrible Posture Games e Grip 
Digital è uno di quei videogiochi che si rivolgono a 
chi vuole semplicemente staccare la spina e rilassarsi, 
vomitando piombo su valanghe di nemici che inon- 
dano lo schermo come se non ci fosse un domani. 


PIOGGIA DI PROIETTILI 

A dire il vero, questo piccolo team indipendente 
capitanato da Joe Mirabello ha già dato vita a un 
FPS che strizza l'occhio ai bullet hell: poco più di 
quattro anni fa, infatti, gli sviluppatori sfornarono 
Tower of Guns, uno sparatutto dalle tinte rogue- 
lite che poneva il protagonista di fronte a una 
lunghissima serie di arene generate in maniera 


Un migliaio di danni e centinaia di colpi sparati ogni secondo: 
ecco una delle armi più complesse che potrete realizzare. 


Ava drain detta (e na 


NON CI TROVIAMO DI FRONTE 
A UN PLOT NARRATIVO ELABORATO, 
MA A UN MERO COLLANTE FATTO 
PRINCIPALMENTE DA BIZZARRI SCAMBI 
DI BATTUTE PIU O MENO RIUSCITI 
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Gli immancabili boss di fine livello sono 
PORTARE A TERMINE coni pl eee Ò 
LE MISSIONI SECONDARIE NON notevole da non prendere mai sottogamba. 

È OBBLIGATORIO, MA NELLE FASI 
PIU AVANZATE PUO FAR COMODO 
ACCUMULARE QUALCHE PUNTO 
ESPERIENZA IN PIU 


risorse aggiuntive. La difficoltà di questi incari- 
chi dipende principalmente dai requisiti e dalle 
caratteristiche delle missioni: a volte ci troveremo 
all'interno di un vero e proprio ring sul quale le 
armi da fuoco sono vietate, quindi i nemici vanno 
gonfiati di pugni, in altri casi ci verranno forniti 
degli strumenti iniziali con i quali farsi largo tra 

i robot che popolano le differenti sezioni della 
navicella, o ancora su alcune navi troveremo 


Nel ring protetto da raggi laser letali bisogna 
fare a pezzi i robot a suon di diretti e montanti. 














procedurale da affrontare in rapida successione, avversari più coriacei e letali. Come facilmen- 

al fine di raggiungere la vetta di una torre piena te intuibile, portare a termine queste missioni 
zeppa di nemici pronti a farci lo scalpo. MOTHER- secondarie non è ovviamente obbligatorio, ma 
GUNSHIP altro non è che il sequel spirituale di nelle fasi più avanzate può far comodo accumu- 
quell'opera pubblicata quasi un lustro fa, dalla lare qualche punto esperienza in più per salire di 
quale prende in prestito la ricetta alla base del livello e affrontare con maggiore tranquillità gli 
gameplay, arricchendola con ulteriori elementi scenari della quest principale. Già perché l'espe- 
e novità, senza dimenticare di apportare alcune rienza accumulata può essere successivamente 
modifiche sostanziali per far sì che l'esperienza spesa per potenziare l'esoscheletro del prota- 

di gioco scorra via molto più fluidamente. Va gonista, magari aumentandone la resistenza ai 
comunque detto che non siamo di fronte a una colpi, o per migliorare la rigenerazione dell’ener- 
copia spudorata; un esempio su tutti: la prima gia utilizzata dalle armi, oppure per accrescere 
differenza che balza immediatamente all'occhio le chance di scovare i segreti disseminati nelle 

è la presenza di una trama. Intendiamoci, non arene, giusto per fare qualche esempio. Inoltre, 
siamo di fronte a un plot narrativo elaborato, nei meandri dei vascelli alieni si nascondono de- 
ma a un mero collante fatto principalmente da cine, se non centinaia di componenti con i quali 
bizzarri scambi di battute più o meno riusciti tra sbizzarrirsi nella costruzione delle armi. In questo 
i vari comprimari. L'incipit è sicuramente uno dei caso esistono solamente due limiti alla creazione 





più inflazionati nelle opere che piantano le radici 
nella fantascienza: un esercito alieno ha sferrato 
un attacco a sorpresa nei confronti della Terra, 
uccidendo o schiavizzando buona parte dell’u- 
manità, di conseguenza a noi spetta il compito 
di sferrare un disperato contrattacco assaltando 
le navi che assediano il pianeta. Tutto questo 
non è altro che un pretesto per dar vita a una 
successione lineare di livelli rappresentati dai 
vascelli extraterrestri, da abbordare e distrugge- 
re uno dopo l'altro dall'interno, fino ad arrivare 
al centro nevralgico da cui vengono controllate 
tutte le operazioni delle forze d'attacco aliene: la 
MOTHERGUNSHIP, ossia l'enorme nave madre 
protetta dall'intera flotta nemica. 


Oltre a una serie di missioni principali che 
alternano stanze fisse, eventi scriptati e arene 
generate casualmente, troviamo anche diverse i i rt 
tipologie di livelli secondari del tutto procedurali Un rapido sguardo alla stanza pochi attimi prima che si riempia 
da affrontare per guadagnare esperienza extra e di nemici pronti a sbarrarci la strada verso la nave madre. 
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Il mercato nero permette di spendere le monete raccolte per 
acquistare bocche da fuoco speciali e altri componenti unici. 


degli strumenti di morte e distruzione: il mecca- 
nismo casuale che governa lo spawn dei negozi 
all'interno dei livelli, quindi i pezzi che è possibile 
trovare sulle navi nemiche, e la propria creatività. 
Da questo punto di vista, MOTHERGUNSHIP ga- 
rantisce una libertà enorme: nessuno ci vieta di 
affrontare il gioco imbracciando solamente armi 
tradizionali, come un mitra, un lanciarazzi o un 
cannone a rotaia, ma è innegabile che il diverti- 
mento risieda principalmente nella fabbricazione 
di congegni contrari a qualsiasi legge della fisica. 
A patto di trovare i pezzi giusti — cosa tutt'altro 
che scontata in un'opera che punta molto sulla 
generazione casuale dei contenuti - nulla ci vieta 
di dar vita a un'arma complessa formata da più 
bocche da fuoco, Magari corredata da modifiche 
che influiscono sulla gittata, sulla cadenza di tiro 
o sul rinculo, oppure che aggiungono proprie- 

tà elementali ai colpi, come la possibilità che 

i proiettili esplodano in una nuvola di fuoco al 
contatto con qualsiasi superficie. Chiaramente 
c'è anche un fattore di controbilanciamento allo 
scopo di scoraggiare la realizzazione di armi ec- 
cessivamente complesse: più componenti vengo- 
no aggiunti all'arma e connessi all'esoscheletro, 
maggiore è il consumo di energia che l'armatura 
protettiva deve utilizzare per alimentare l'at- 
trezzatura collegata; d'altronde dover bilanciare 
potenza di fuoco ed efficienza energetica è parte 
del fascino di MOTHERGUNSHIP. 














Eppure non è tutto oro ciò che luccica. Va detto 
che ci troviamo di fronte a un titolo dalle indub- 
bie gualità, tuttavia l'ultima fatica di Terrible 
Posture Games non è per nulla esente da difetti. 
Il peccato più grave di MOTHERGUNSHIP risiede 
in una marcata ripetitività di fondo dovuta alla 
generazione procedurale dei livelli: questa fa Sì 
che le medesime stanze si ripresentino più e più 
volte, non solo per quanto riguarda la semplice 
struttura, ma anche sul versante dei nemici che 
le popolano. La medesima critica vale quindi 
anche per gli avversari robotici che gli alieni piaz- 
zano sul cammino dell'eroico protagonista, dal 
momento che le tipologie di nemici sono ecces- 
sivamente scarse. Per evitare che il tutto venga 
presto a noia basta prenderlo a piccole dosi, gio- 
cando per sessioni molto brevi al fine di non cor- 
rere il rischio di stufarsi in fretta. Certo, l'aggiunta 
di qualche variabile in più all’interno del caldero- 
ne che governa la generazione procedurale non 














NEI MEANDRI DEI VASCELLI ALIENI 
SI NASCONDONO DECINE, SE NON CENTINAIA 
DI COMPONENTI CON | QUALI SBIZZARRIRSI 
NELLA COSTRUZIONE DELLE ARMI 


Potevano mai mancare pericoli ambientali come 
pavimenti ricoperti di lava bollente? Certo che no. 





avrebbe guastato, soprattutto in considerazione 
del fatto che anche Tower of Guns soffriva dello 
stesso problema e il team aveva già all'epoca ri- 
cevuto feedback in tal senso. C'è poi da segnalare 
che persino quello che dovrebbe essere il punto 
di forza del gioco - quindi la creazione delle armi 
secondo le preferenze degli utenti — pone il fian- 
co a qualche perplessità. È molto difficile riuscire 
a sfornare un'arma particolarmente complessa 

in quanto | livelli sono relativamente corti e non 








basilari è certamente più sicuro ma garantisce 
ricompense minori, mentre le stanze più diffici- 
li- individuabili dai diversi simboli presenti sulle 
porte — offrono la possibilità di acquisire maggio- 
re esperienza e più denaro, con i quali acquistare 
le armi più potenti e sbloccare potenziamenti 
aggiuntivi. Peccato solo per la scarsità di boss 
nella modalità Endless. Da rivedere del tutto la 
pessima gestione dell'inventario: quest'ultimo è 
limitato a soli cento elementi; considerando che 
in ogni livello vengono sbloccati almeno una de- 
cina di componenti, si fa molto presto a saturare 
ogni slot. Da notare che ogni volta che si supera 
la fatidica quota massima bisogna poi provve- 
dere a eliminare manualmente e singolarmente 
ogni componente extra passando attraverso una 
schermata contro-intuitiva che non fa altro che 
elevare all'ennesima potenza questa seccatura. 
Considerando il ritmo con il quale si accumulano 
parti di arma, questa procedura va ripetuta ogni 
due o tre livelli, aumentando a dismisura il fasti- 
dio. Tra i problemi minori non si può non citare 
una traduzione dei testi nell'idioma dantesco che 
forse è stata effettuata utilizzando un traduttore 
automatico: lo si intuisce ascoltando le voci dei 
vari personaggi — rigorosamente in inglese - i cui 
discorsi cambiano di significato quando le parole 
da loro pronunciate hanno un doppio significato 
nella lingua di Albione. 








è possibile portare con sé gli strumenti creati tra IL PECCATO PIÙ GRAVE DI MOTHERGUNSHIP 





Illo ali l'altro, | - x 
rain. RISIEDE IN UNA MARCATA RIPETITIVITÀ 
consegue che spesso non si ha il tempo materia- DI FONDO DOVUTA PRINCIPALMENTE ALLA 
le di sfruttare appieno le potenzialità di questa GENERAZIONE PROCEDURALE DEI LIVELLI 


meccanica, se non nella modalità Endless, nella 
quale affrontare una serie infinita di stanze fino 
alla morte del proprio alter-ego. 


Proprio la modalità Endless è quanto di più simi- 
le all'esperienza già provata all'epoca di Tower of 
Guns: dotati semplicemente dei potenziamenti 
dell'esoscheletro sbloccati fino al momento in 
cui si mette piede nella nave con arene infinite, 
ci troviamo a fronteggiare sfide di difficoltà cre- 
scente che presto iniziano a mettere a dura prova 
anche i giocatori più esperti. In questo frangen- 
te diventa essenziale avere un buon occhio per 

i segreti, dal momento che ogni bonus extra 

è vitale nell'economia della partita. Poter fare 
affidamento su un potenziamento della salute o 
su qualche power-up che influisce sulle capacità 
di salto del protagonista aumenta a dismisura le 
possibilità di sopravvivere in un ambiente che, 
passo dopo passo, diventa sempre più ostile. 














Anche la scelta delle stanze da affrontare svolge Alcune sezioni sfoggiano un look 
un ruolo non indifferenze: dirigersi verso le arene futuristico particolarmente ispirato. 
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di Roberto “il Cinese” Turri 


arto fin da subito con i paralleli importanti: 

il concept di The Spectrum Retreat non è 

dissimile da quello già visto in Portal o The 
Talos Principle. La differenza è che alle spalle dei 
titoli appena citati c'erano team del calibro di Valve e 
Croteam, mentre Dan ha lavorato al suo primo gioco, 
quasi in solitaria, per oltre cinque anni, sostenuto da 
Ripstone solo in tempi recenti. È sorprendente, quin- 
di, che un puzzle game tanto intrigante e intelligente 
sia stato scritto e sviluppato da un minuscolo studio 
indie senza una struttura di veterani alle spalle. Non 
è solo una questione di “voto” (e che lo abbiate già 
sbirciato è noto a tutti) quanto di qualità intrinseca. 





Il gameplay di TSR è focalizzato sulla possibilità 
di attivare o disattivare porte, ponti e ingranag- 
gi “indossando” un determinato colore al fine di 
raggiungere l'uscita e proseguire. Semplice sulla 
carta, molto meno alla resa dei fatti. Per fare un 
esempio, in un livello tipo ci sono alcuni cubi 
colorati disseminati in posti strategici, spes- 
so difficili da raggiungere e in numero limi- 
tato. Tramite un aggeggio tecnologico che 
assomiglia a un palmare si può "catturare" 
uno dei colori che apre il passaggio verso 
una zona inesplorata della Mappa, scam- 
biandolo letteralmente con quello che si ha 
in mano in quel momento. Per completare 

i quadri serve però tanta logica, perché la 
risoluzione degli enigmi ambientali è frutto 
diuna concatenazione precisa di scelte e 






ZZLE GAME 
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‘Award ai BAFTA 
Tale RiSt= lea 
eritava tutto. 


E SORPRENDENTE CHE UN PUZZLE 
GAME TANTO INTELLIGENTE SIA STATO 
SVILUPPATO DA UN MINUSCOLO STUDIO 
INDIE SENZA VETERANI 


movimenti, complicata da barriere che impedisco- 
no la “cattura” del colore di cui si ha bisogno, trap- 
pole che assorbono quello scambiato e passaggi in 
cui “non si torna più indietro" generati dalla facoltà 
di teletrasportarsi sempre grazie alla diversa colora- 
zione dei portali. In parole povere: se abbiamo scelto 
male il cubo su cui effettuare lo scambio e quel blu 
di cui avevamo bisogno è ormai fuori portata, tocca 
riavviare la sfida. Resta comunque valido il detto per 
cui un'immagine vale più di mille parole, quindi 
gli screenshot esplicitano abbastanza bene 
le situazioni che si devono affrontare ed è 
semplice dedurre che, pur nella sua linea- 
rità, siamo al cospetto di un puzzle game 
che richiede l'uso della materia grigia. È 
altrettanto vero che si tratta di un gameplay 
accessibile, con una curva di difficoltà molto 
morbida senza mai risultare frustrante. 












The Spectrum Retreat, però, non è solo logi- 
ca. La sua cornice narrativa, che come un fil 
rouge lega ogni minuto di gioco per tutte le 


Il blocco rosso sulla destra assorbe quello che abbiamo in 
mano, quindi occhio a scambiarlo solo quando necessario. 


de 



















5 ore necessarie ad arrivare ai titoli di coda, rappre- 
senta il fiore all'occhiello di questa produzione. ll 
contesto è quello di un esperimento finito male che 
ha cancellato la Memoria del protagonista, mentre 
lo storytelling viaggia su due livelli: la contingenza 
di ritrovarsi in un hotel deserto in cui tutto si ripete 
uguale, giorno dopo giorno, in stile Ricomincio da 
capo di Harold Ramis (1993) e il suo passato, il cui 
lento disvelamento porta con sé un'amara rifles- 
sione sul sistema assicurativo e il welfare sanitario. 

| dettagli della vicenda meritano di essere scoperti 
livello dopo livello, specie nell'interregno tra una 
sessione puzzle e l'altra dove l'esplorazione della 
struttura alberghiera è fondamentale, non solo 

per acquisire dettagli di contesto ma anche indizi 
utili a raggiungere il successivo blocco di enigmi 
ambientali. In queste fasi scendono in pista anche 
meccaniche da punta e clicca, implementate con 
mestiere per offrire un orizzonte di senso compiuto 
al tentativo di fuga verso il tetto dell'hotel. L'unico 
difetto del lavoro di Dan Smith è forse proprio quello 
di costringere l'utente a camminare, troppo a lungo, 
da una parte all'altra dell'enorme hub centrale, fatto 
di sei piani, ristorante, libreria, cucine, sala da ballo e 
ascensori. La Mappa di gioco, infatti, è molto vasta e 
presenta intere aree che si sarebbero potute taglia- 
re, accorciando sensibilmente il tempo necessario 

a raggiungere l'hotspot desiderato (Virginia dei 
Variable State, anyone?). 

















Se la colonna sonora, per quanto efficace, non sarà 
ricordata negli annali della videogame music, la 
doppiatrice principale ha recitato la sua parte in 
maniera sbalorditiva. Ce ne si accorge soprattut- 
to nelle fasi finali, laddove il pathos di ciò che si 
viene a scoprire trova un contraltare straordinario 
nella voce narrante che si rivolge al giocatore con 
la seconda persona singolare. Dal punto di vista 


tecnico, texture e 3D modelling non sono all'altezza 
della generazione, ma è opportuno ribadire che se 
anche gli spazi sono spogli e statici la resa in termini 
di illuminazione dinamica compensa il larga parte 
queste ignorabili mancanze... sempre che non si 
venga rapiti dal racconto e ci si dimentichi di tutto 

il superfluo. Il mio consiglio, Insomma, è quello di 
acquistare The Spectrum Retreat oggi stesso, senza 
aspettare saldi o walkthrough su YouTube. Chi lo ha 
conosciuto descrive Dan Smith come un genio del 
game design, e se questa è la sua opera prima c'è 
da scommettere che sentiremo ancora parlare di lui: 
garantito al limone. 











Il teletrasporto segue la stessa logica della 
combinazione cromatica dei blocchi: vanno accoppiati. 





LA CORNICE NARRATIVA RAPPRESENTA 
IL VERO FIORE ALL'OCCHIELLO DI THE 
SPECIRUM RETREAT: SENSAZIONALE 


Uno degli angoli più evocativi del gioco, 
da scoprire in game... quindi niente spoiler! 





n tower defense in realtà virtuale. Merce rara, ma 

per un motivo ben preciso. Ciocare in VR guar- 
dando dei semplici livelli planetari dall'alto non è 
particolarmente coinvolgente. Lo diventa ancora meno se le 
meccaniche di gioco sono basilari e ripetitive, come nel caso 
di Animal Force. L'obiettivo è raccogliere dei simpatici ani- 
maletti per utilizzarne le diverse abilità contro l'incombente 
minaccia aliena. Potenzialmente divertente, ma all'atto 
pratico l'esaltazione dura ben poco. | livelli si assomigliano 

un po' tutti e si differenziano unicamente per 

la velocità e il numero dei nemici in arrivo. Tre PROVATO SU 
mini giochi multiplayer aggiuntivi consentono 
di sfidare altri 2 0 53 giocatori che non indos- 
sano il PlayStation VR, ma non sono neanche 
lontamanete sufficienti a risollevare le sorti di 
un gioco di cui non si sentiva la Mancanza. a 




















n action dalle tinte gialle e dai toni 
coloratissimi, che sfrutta il classico 
stratagemma del tempo che si ripete 
in un loop infinito. Narrativamente parlando 
Omensight viaggia su livelli alti e gli sviluppatori 
non risparmiano al giocatore qualche sorpresa e 
un discreto pugno allo stomaco. Missioni rapide 
e combattimenti semplici ma estremamente 
dinamici accompagnano il protagonista verso l'i- 
nevitabile apocalisse. Harbinger ha un solo giorno 
per compiere la sua Missione, ma a ogni “rinasci- 
ta" acquisisce nuove abilità e guadagna l'accesso 
ad aree precedentemente inaccessibili. Il team 
Spearhead Games approfondi- 
ETtoV/NTeXS TAM sce in questo gioco il tema dei 
destini multipli già esplorato 
nel precedente lavoro, Stories: 
The Path of Destiny. Il risultato è 
apprezzabile e divertente anche 
se inevitabilmente ripetitivo. 

















m Disponibile per: PC, PlayStation 4 Bi Spearhead Games 


n rivale italiano per Mario Kart. | ragaz- 

zi torinesi di SDClouds seguono la scia 

Nintendo ma imboccano una scorciatoia 
con un inaspettato guizzo di originalità. Il tema 
portante delle gare è chiaramente la frutta. Kart, 
piloti e tracciati richiamano i dettagli di ananas, 
angurie e via dicendo, in una macedonia colora- 
ta che si trasformerà in una generosa offerta di 
gare in singolo e multiplayer. A spiccare su tutto 
è il sistema di combattimento, che non si limita a 
copiare le armi viste in altri titoli simili. Nel corso 
delle gare raccoglierete succhi di frutta di vario 
tipo, che andranno a riempire dei serbatoi. Questi 
possono essere abbinati a piacimen- 
to e daranno vita a reazioni di vario PROVATO SU 
genere. Spetta al giocatore scegliere 
come sfruttarne i diversi poteri. Una 
lieve componente tattica che trasfor- 
ma All-Star Fruit Racing in un più che 
dignitoso clone. I 











A, 





® Disponibile per: PC, Playstation 4 mi Fast Travel Games 
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na divinità capricciosa da inizio ad una guerra 
U centenaria. Elfi e draghi che si alleano per 

contrastarla. Un mondo distrutto, che viene 
ricostruito dalla razza umana. Più fantasy di così si 
muore e Shining Resonance Refrain, remastered del 
gioco uscito su PS3 esclusivamente in Giappone, è 
classico in ogni dettaglio. Ne è protagonista principa- 
le Yuma, giovane Dragoneer che nasconde nel suo 
cuore la possibilità di controllare il leggendario Drago 
Splendente. Sarà lui a guidare il vostro party, che con il 
passare delle ore si arricchirà di numerosi eroi. Due in 
particolare sono esclusivo appannaggio di questa ver- 
sione Refrain, che nonostante il lifting grafico ha un 
comparto tecnico non paragonabile a quello di titoli 
più Moderni. Il gameplay invece è invecchiato meglio. 
Il sistema di combattimento in tempo reale si avvale 
di Un paio di features niente male. | componenti del 
party hanno abilità uniche, ma possono maneggiare 
armi particolari chiamate Armonics, simili a strumenti 
musicali. Grazie ad esse sono in grado di mettere in 
campo attacchi di gruppo chiamati B.A.N.D,, regolati 
dall'indicatore BPM, Battle Performance Mana. La 
musica è un tema portante di Shining Resonance 
Refrain, ma lo è anche l'amicizia. Potrete 
sviluppare i rapporti tra | protagonisti in 
modo da stringere legami più o meno 
forti. Questi si rifletteranno sul campo di 
battaglia e plasmeranno il party in base 
alle vostre attitudini. UN JRPG perfetto 
per i fan del genere. n 





® Disponibile per: PC, PlayStation 4, Xbox 
One, Switch mi SEGA Bi SEGA 
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portatile Sony. Per mesi gli “early adopters" PSP ri- 
masero incollati allo schermo, catturati da quell'ip- 
notico Mix di puzzle e Musica. Arrivò anche un sequel 
ufficiale e degli spin-off, che tuttavia non raggiunsero 
mai la perfezione ludica dell'originale. A distanza di 13 
eccolo tornare, tirato a lucido dal passaggio al Full HD e 
potenziato da un mix di modalità prese da tutti i capitoli 
della serie. Il gameplay si rifà in parte al classico dei clas- 
sici, Tetris. Piccoli cluster bicromatici piovono dall'alto. 
L'obiettivo è abbinarne quattro o più tessere dello stesso 
colore prima che il cursore sulla parte alta dello schermo 
passi e li faccia sparire, provocando reazioni a catena. 
La velocità di quest'ultimo dipende dai pezzi musicali 
che ascolterete, che compongono una delle migliori 
colonne sonore mai create. Musica elettronica e ritmi 
sincopati vi rimarranno in testa per settimane e staccarsi 
dallo schermo sarà dannatamente difficile. La modalità 
principale è composta da 100 stage, la cui velocità tende 
ad aumentare piuttosto velocemente. Superarli tutti è 
impresa dura, soprattutto perché a ogni passaggio di 
livello cambierà lo stile della schermata 
e delle tessere. Completa il quadro una 
manciata di sfide alternative e un multi- 
player purtroppo giocabile solo contro la 
CPU e in locale. Con una modalità online 
Lumines Remastered sarebbe diventata 
la droga definitiva. 





I umines accompagnò il lancio della prima console 


Disponibile per: PC, PlayStation 4, Xbox One, 
Switch EB Resonair Bi Enhance Games 
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n colosso può stare nel palmo di una mano? Sì, 
se si parla di Nintendo Switch. La conversione 
operata dal team Panic Button non è all'altezza 
di Doom, ma ci si avvicina. Poter giocare un titolo del 
genere su una console portatile è qualcosa di incredibi- 
le, che fa passare assolutamente in secondo piano l'ine- 
vitabile downgrade tecnico. Ovviamente giocandolo in 
modalità docked le differenze con le versioni PS4/One/ 
PC saranno più che evidenti, ma Wolfenstein 2 rimar- 
rà comunque perfettamente giocabile e 
Vle] NSTEIN Ì Je brutalmente appagante. Un FPS che se ne 
® frega delle Mode e che propone un game- 
e __ play che più classico non si può. Centinaia 
I H - INN IRSA VAY, CA EONS ) 4 di nazisti stupidi ma armati fino ai denti, 
armi da erezione istantanea e medi-pack. 


Cosa si può chiedere di più? I 
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Disponibile per: PC, PS4, Xbox One, Switch si MachineGames a Bethesda Softworks 


uando un board game strategico è ON 
incontra un videogioco RPG Il risultato 
non può che essere eccellente. Vero, 
ma anche il rischio di scontentare i fan di en- 
trambi i generi è piuttosto alto. Fortunatamen- 
te IronOak ha fatto le cose abbastanza bene 
partendo dai capisaldi di entrambi i generi. Un 
party composto da tre personaggi, sei classi tra 
cui scegliere, un terreno di gioco sul quale ci Si 
muove a turni e dinamiche di gioco orientate 
al coop. Non mancano neanche i tiri di dadi, 
le probabilità e gli eventi casuali che rendono 
l'avventura più pepata. In pratica stiamo par- 
lando di una sorta di AD&D in 
PROVATO SU versione videoludica, con tan- 


ti contenuti e uno stile grafico 
semplice ma accattivante. 
Non ha particolari difetti, 


ito) @oltizgi 00° divertente in singolo, ha 
un'anima multiplayer. m 








m Disponibile per: PC, Xbox One Bi Curve Digital sà IrronOak Cames 


dell'anno, invece è uno dei giochi Travel- 
ler's Tales più deboli di sempre. La licenza 
è di quelle prestigiose, ma ha due difetti non da 
poco. Per prima cosa è formata da due soli film, 
cosa che ha ridotto drasticamente la quantità di 
VÀ contenuti. La storia principale si conclude in breve 
tempo, passato il quale avrete a disposizione 
cng una piccola città da esplorare, piena di missioni 
n secondarie e collezionabili da trovare. Un allunga- 
e mento del brodo non propriamente convincente. 
Uno dei due film inoltre non è ancora uscito in 
ui Italia, il che significa giocare una trama a dir poco 
compressa che va a rovinare buona 
parte delle sorprese della seconda PROVATO SU 


|” N° 
Am 
Cd sel pellicola in arrivo a settembre. Ne 
_ - > ‘aj | 
pr vale la pena? Forse per i giocatori 
a ( | | Î C DI i { A più giovani, che se ne infischieran- 
no degli spoiler e tutto sommato si 


divertiranno. Per qualche ora. n 





I EGO e Pixar insieme. Poteva essere il colpo 


sità 
nr” 








® Disponibile per: PC, PS4, Xbox One, Switch tì Warner Bros. Games ta Traveller's Tales 
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rmai gli alieni prendono il numeretto per 
invadere la Terra. Non passa settimana che 
una qualsiasi forma di vita interplanetaria 
non decida di mettere piede (o tentacolo) sul nostro 
pianeta. Fortunatamente abbiamo sempre un comi- 
tato d'accoglienza pronto. Earthfall si rifà agli spara- 
tutto cooperativi “è la Left4Dead”" e vi vedrà scendere 
in campo contro orde di mostri ripugnanti. Il gioco 
Holospark ha parecchi punti in comune con una mi- 
riade di FPS e TPS del passato. Il primo è rappresen- 
tato dai protagonisti, che non hanno caratteristiche 
ed abilità specifiche. L'unica cosa che li differenzia è 
l'equibaggiamento iniziale. La campagna è divisa in 
dieci missioni, che mettono in campo alcuni elemen- 
ti più vicini ai generi survival e tower defense che 

ai classici sparatutto in soggettiva. Gli scenari sono 
quelli canonici diun mondo distrutto dalla guerra, 
ma forniscono coperture e improvvisate postazioni 
di fuoco per contrastare le ondate nemiche. State 
pensando a Gears of War? Non ci siete andati troppo 
lontani. In alcuni momenti sembra quasi di trovarsi 
nella modalità Orda del titolo Epic Games. Proprio 
come in quel capolavoro potrete giocare con perfetti 
sconosciuti o in intime e sanguino- 

lente sessioni private. Purtroppo in PROVATO SU 
entrambi i casi non potrete evitare 
di provare una persistente sensazio- 
ne di “già visto”. Se pertanto cercate 
qualcosa di longevo e originale, pote- 
te anche passare oltre. m 











E Disponibile per: PC, PlayStation 4, Xbox 
One Bi Holospark 
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tteso da molti come il nuovo messia dei JRPG 
A classici, Octopath Traveler è finalmente usci- 

to in esclusiva per Nintendo Switch. Fin dalle 
demo uscite nel corso degli ultimi mesi la cosa che ha 
più colpito i giocatori è l'estetica spiccatamente retrò, che 
immerge gli otto protagonisti realizzati in bitmap all'in- 
terno di splendidi scenari bidimensionali, caratterizzati da 
un suggestivo sistema d'illuminazione. Da vedere è uno 
spettacolo, Ma da giocare? Sicuramente originale visto 
che si ha la possibilità di partire dalla storia di uno qua- 
lunque dei viaggiatori, deliziosamente caratterizzati ed 
egregiamente differenziati. Le loro storie si incroceranno 
a più riprese ma manterranno una propria identità fino ai 
titoli di coda. Otto storie in un unico, grande disegno del 
destino. Nel mezzo tante cose. Storie emozionanti, deci- 
sioni critiche, dubbi morali e tonnellate di battaglie a turni 
come non se ne vedevano da tempo, nelle quali dovrete 
imparare a sfruttare le peculiari caratteristiche dell'eroe 
che avrete deciso di impersonare. Octopath Traveler non 
è un gioco epocale ma ci va abbastanza vicino. Le otto 
storie non hanno lo stesso impatto emotivo e sono un po' 
troppo lineari. Manca poi quell'epicità 
generale che avrebbe permesso al titolo 
Square Enix di sedere gomito a gomito 
con capolavori dell'era ]6bit quali Chro- 
no Trigger, EarthBound e Final Fantasy 
VI. Questo è “solo” un ottimo JRPG che 
non può Mancare nella collezione di un 
appassionato del genere. 


Disponibile per: Switch 
Square Enix Bi Acquire i Nintendo 
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ASPHALI 


LEGENDS 





Gioca per vincere. Vinci per diventare Leggenda 
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entre scrivo sono in corso gli ottavi di fina- 

le dei Mondiali di calcio 2018 FIFA World Cup 

in Russia. Non ho seguito l'evento, per protesta 
- personalissima - all'eliminazione dell'Italia dalle fasi fi- 
nali. Di buono c'è che mi sono evitato ore di pubblicità 
passiva; di male che questo mondiale ha regalato tante 
emozioni agli appassionati e io non sono tra quelli che 
hanno partecipato alla festa. Poco importa, perché al- 

la storia di Oscar Tabarez ci sono arrivato ugualmente e, 
come tanti altri hanno fatto, Mi sono tolto il cappello da- 
vanti a un personaggio che con grande umiltà e una 
neuropatia cronica che quasi gli impedisce di cammi- 
nare ha saputo rimarcare la sua presenza e quella del 
suo Uruguay. Il caso ha voluto che, in questi stessi gior- 
ni, io recuperassi con calma il That Dragon, Cancer di 
Ryan ed Amy Green (Numinous Games). Ne abbiamo 
parlato in più occasioni, con una recensione sul numero 
300 di The Games Machine che ci è valsa la foto a fon- 
do pagina e il “grazie” degli sviluppatori, quindi non mi 
dilungo troppo sullo spiegare che Ryan ed Amy erano 

i genitori di Joel, malato di cancro, per cui hanno realiz- 
zato un bellissimo videogioco capace di sensibilizzare 
l'opinione pubblica su questa malattia. Scrivo “erano” 
perchè Joel non c'è più, ma non è questo il punto. Vorrei 
altresì insistere sull'urgente necessità che l'industria dei 
videogiochi si popoli di sviluppatori della stessa "pasta" 
della famiglia Green; una riflessione nata dal constatare 
quanto sia stata importante per risollevare l'immagi- 

ne del calcio internazionale la reazione mediatica alla 
presenza di Tabarez sulla panchina dell'Uruguay, no- 
nostante le sue condizioni di salute. Cerco di spiegarmi 
meglio: tra giocatori senza Maglia, scandali, stadi sot- 

to scacco degli estremisti, scommesse e atteggiamenti 
da “fair play, questo sconosciuto” a cui si assiste ormai da 











alcuni anni, una figura coraggiosa come quella dell'al- 
lenatore appena citato serve a restituire una facciata 
umana, onesta e sana a uno sport che troppo spesso 
perde di vista il fatto di essere, appunto, solo uno sport. 
Parimenti, lo strumento videogioco è vittima di continui 
e ripetuti attacchi, non ultimo quello di un parlamentare 
che discutendo del bonus arte, erogato dallo Stato ai di- 
ciottenni per acquistare “cultura”, ha declassato il nostro 
medium a meri “giochini per la PlayStation". A prescin- 
dere dal fatto che nominare la console di casa Sony 
invece che Steam e soci ci dà l'idea di quanto sia entrata 
nella coscienza collettiva l'immagine dei videogiocatori 
come ragazzini seduti sul divano, davanti alla TV, con in 
mano un controller a cervello spento, è quel diminutivo 
a farmi davvero accapponare la pelle. Giochini, appun- 
to. Che il sottosegretario alla Cultura del governo neo (?) 
eletto non sappia di cosa stia parlando non è da mette- 
re in discussione e quando leggo queste dichiarazioni 
ormai ho imparato a usare una tara. Mi rimane però l'a- 
marezza che il Medium non sia ancora penetrato nella 
coscienza della massa. Etichettare con un diminutivo 
uno strumento potente, sia a livello educativo che divul- 
gativo, quale l'intrattenimento interattivo è un peccato 
per tutta la società. Che poi intendiamoci: non so quan- 
ti diciottenni abbiano giocato a That Dragon, Cancer, 
ma non è neanche questo il punto. Nessuno parla mai 
di “cinemino’, “letteraturina"” o “*musichina” quando si ri- 
ferisce a un complesso sistema di attività artistiche e 
produttive. Ci sono film, libri e musicisti mediocri, certo, 
ma anche capolavori che hanno segnato intere genera- 
zioni. Ecco: se il nostro settore si popolasse di tanti game 
designer come i Green, forse qualcosa cambierebbe. 

Ce ne sono già tanti, ma io intendo proprio una fiuma- 
na di sviluppatori autoriali con il coraggio di espandere 

i confini del gameplay alla storia, alla politica, all'amore, 
all'arte, alla discriminazione di genere o di orientamen- 
to sessuale, ai regimi totalitari, alla lotta di classe, alle 
religioni con la stessa potenza espressiva e realizzati- 

va utilizzata da That Dragon, Cancer. Vorrei che questi 
Tabarez rimbalzassero sulle televisioni di tutto il mon- 
do, sui quotidiani nazionali e locali, sui social network 

e persino sui volantini lanciati da un biplano che bat- 

te la costa romagnola tra luglio e agosto. Ne parliamo in 
questo spazio separato dal corpo della rivista per ovvie 
ragioni: per il mainstream il rischio non vale la candela, 
per quanto Ubisoft ci sia andata vicina con il DLC Di- 
scovery Tour per Assassin's Creed Origins. Lavorare a un 
titolo da 50 milioni di euro di investimento sulle cause di 
chessò, l'immigrazione dalla Libia non troverebbe alcun 
finanziatore e certamente non rientrerebbe delle spe- 
se, È quindi agli indipendenti che rivolgo il mio sguardo, 
e quattro mesi fa abbiamo confezionato uno speciale 
sull'edutainment che aveva come scopo proprio quello 
di sensibilizzare anche voi hardcore gamer. Ci riprovia- 
mo anche questo mese, quindi girate pagina! 
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A cura di Claudio Cugliandro (indiezone@thegamesmachine.it) 


Propublica e Playmatics hanno deciso di ricorrere al newsgame per 
raccontarci la moderna epopea dei richiedenti asilo. 
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el corso della storia i 
concetti di verità e rappre- 
sentazione sono sempre 
stati oggetto di modifiche e rein- 
terpretazioni da parte di studiosi e 
professionisti, poiché la loro messa 
in scena è cambiata a seconda 

del mezzo tecnologico utilizzato. 

La pittura, il teatro, la scrittura, la 
stampa, la fotografia e il cinema 
hanno obbligato il potere costitu- 
ito a Modificare le sue strategie 
comunicative; hanno offerto ai più 
deboli uno strumento per ribaltare 
le posizioni di forza. Secondo Bau- 
drillard, uno dei Massimi sociologi 
del Secolo, viviamo in una società 
ormai così pervasa e sedotta dai 
Media, che la realtà a cui crediamo 
di appartenere è invece un'irrealtà: 
la percezione che abbiamo del 
Mondo che ci circonda è non solo 
mediata ma letteralmente costruita 
dai media con cui ci esprimiamo 

e Con cui ci intratteniamo. Si pensi 
alla differente reazione dell'opinione 
pubblica alla guerra del Vietnam, 
filtrata da giornalisti indipendenti e 
diffusa in ogni modo possibile, piut- 
tosto che a quella del Golfo, mediata 
con attenzione da parte del potere 
precostituito. Secondo queste 
prospettive, appare evidente che chi 
vuole intervenire sul dibattito cultu- 
rale Moderno deve farlo andando 





N 


in primis a spezzare questo legame 
tra irreale e reale, narrazioni fittizie e 
rappresentazioni veritiere. 


Proprio da questo concetto muove 
i suoi primi passi The Waiting 
Game, esperienza interattiva che 
cerca di coniugare la struttura lu- 
dica del videogioco con l'elemento 
informativo e divulgativo del 
giornalismo. Il concetto alla base è 
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decisamente semplice: nel corso 
di cinque archi narrativi vestire- 
mo i panni di altrettanti rifugiati, 
perseguitati nei loro paesi d'origine 
da mariti violenti, dittature omo- 
fobe e totalitarismi religiosi. Una 
volta scelto il personaggio con cui 
iniziare potremo svelarne gli eventi 
sfogliandone, come in un diario, 

le pagine che ne costituiscono la 
storia. Di click in click, di giorno in 
giorno, affronteremo le decisioni, 











le paure, gli eventi e le tragedie 
che colpiscono i nostri personag- 
gi, tutte basate integralmente su 
storie vere raccontate omettendo 
giusto il nome dei protagonisti per 
proteggerne la privacy. L'epopea 
dei rifugiati ci viene mostrata non 
solo nel momento traumatico 
della fuga o nei decisivi atti finali 
relativi all'accoglimento dell'istan- 
za di asilo, ma anche e soprattutto 
nelle sequenze intermedie, quelle 
che generalmente i media tendo- 
no a celare o a non coprire perché 
poco emozionanti, eppure così de- 
terminanti nel sottolineare lo stress 
e lo sforzo, psicologico e mentale, 
affrontato da queste persone 

nelle loro intime odissee Moderne. 
Nella coraggiosa scelta di ricor- 
rere a un click dell'interattore per 
rappresentare ogni singolo giorno 
d'attesa richiesto da un rifugiato 
specifico per ottenere il diritto 

di asilo, anche se le tempistiche 
variano a seconda del tipo di asilo 
richiesto, da quello politico a quello 
religioso, gli sviluppatori hanno 
però dimenticato di costruire una 
storia specifica e coerente per ogni 
singolo personaggio, ricorrendo a 
testi che non solo si ripropongono 
all'interno della stessa narrazione 
ma anche per le storie degli altri 
rifugiati, di fatto interrompendo il 
legame empatico costruito fino a 
quel momento. 





Con ognuna di queste storie 
potremo interagire significativa- 
mente solo in un Modo: arrenderci 
o continuare. Da questo punto di 
vista, è chiaro che l'esperienza pre- 
sta il fianco a un alquanto banale 
critica relativa alla pochezza delle 
meccaniche e delle interazioni 
disponibili, ma la scelta concet- 
tuale appare decisamente adatta 

a rappresentare l'impossibilità di 
reagire agli eventi che nel corso del 
gioco ci troveremo ad affrontare: 
perseguire una qualche forma di 
varietà o divertimento negherebbe 
non solo | toni del racconto, ma 
distrarrebbe dagli obiettivi informa- 
tivi ed emotivi dell'esperienza. AI 
contempo, la pochezza visiva delle 
immagini che decorano i nume- 
rosissimi spezzoni testuali appare 
decisamente insipida nel descrivere 
le emozioni e le sensazioni che in- 
vece riescono a emergere dal testo: 
ogni storia sfrutta un massimo di 
dieci differenti sfondi, che sebbene 
non vogliano rappresentare di certo 
il cuore pulsante dell'esperienza 
non riescono comunque a offrire 
una prospettiva sufficientemente 
emotiva al giocatore. L'interazione 
con queste storie è comunque 
solo una parte dell'intero lavoro 

di documentazione e presa di 
coscienza richiesto da The Waiting 
Game: all'interno del sito dedicato 








You made it 48 days 
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(projects.propublica.org/asylum) 
sono presenti file audio, approfon- 
dimenti testuali, link e analisi del 
contesto politico in cui si vengono 
a trovare i rifugiati nell'attuale 
amministrazione Trump, che come 
è noto ha estremizzato le misure di 
contenimento e respingimento dei 
richiedenti asilo sia con provvedi- 
menti particolarmente attraenti a 
livello mediatico (si pensi ai primi 
atti relativi alle nazioni a mag- 
gioranza musulmana del Medio 
Oriente o alla promessa di un muro 
al confine col Messico) o concreta- 
mente discriminatori nei confronti 
delle minoranze. 


L'elemento in cui forse The Wai- 
ting Game riesce a intervenire con 
maggiore forza è nel rappresentare 
ciò che accade dopo l'accoglienza 

e l'accettazione della richiesta. Nella 
narrazione politica Moderna, anche 
e soprattutto in Italia, il migrante 
causa criminalità e insicurezze per 
via di una sua sorta di natura crimi- 
nogena quasi genetica, che lo porta 
forzatamente a commettere reati e 
a danneggiare | cittadini. Al contra- 
rio, come qualunque analisi storica 
e sociologica può suggerire, quando 
l'individuo viene abbandonato dallo 
Stato e dagli enti di tutela non può 
che rivolgersi alla criminalità, che sia 
organizzata o del singolo, per poter 
sopravvivere in un ecosistema a lui 
avverso. Lungi dal rappresentare pe- 
rò un'apologia della criminalità, The 
Waiting Game si premura sempli- 
cemente di sottolineare che la vera 
accoglienza non è rappresentata 
dalla creazione di enormi centri di 
contenimento atti allo smistamento, 
ma si genera nel momento in cui 
questi soggetti vengono immessi 
nel tessuto sociale. Secondo quanto 
riportato da Propublica, invece, è 
proprio quando questo processo 
dovrebbe innescarsi che il rifugiato 
viene abbandonato, lasciandolo in 
situazioni a volte peggiori di quelle 
da qui è fuggito. 
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A cura di Daniele “Alteridan” Dolce 
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LA COSTRUZIONE DELLA BASE 
TIPICA DEGLI STRATEGICI 
CLASSICI LASCIA IL POSTO 


formula certamente ben ri- mer 40.000, sia sul versante del 
uscita Ma fin troppo simile background narrativo, sia per 
a sé stessa deve essere ciò che ha quanto riguarda la conformità alle 


spinto Relic Entertainment a cam- 
biare —- almeno parzialmente - le 
carte in tavola durante lo sviluppo 
di Dawn of War II. Forte dell'enor- 
Mme successo riscosso dal primo 
strategico in tempo reale ispirato 

a Warhammer 40.000, lo studio 
canadese ha provato a ritoccare 
alcuni degli elementi distintivi che 
hanno fatto la fortuna dell'incar- 
nazione precedente, mantenendo 
fermi alcuni punti fondamentali. l| 
risultato finale è un'opera che da 
molti appassionati del Tetro Millen- 
nio, compreso il sottoscritto, viene 
considerata l'apice delle produzio- 
ni basate sulle licenze dei giochi da 
tavolo targati Games Workshop: 
un riconoscimento che si deve non 
solo alla qualità intrinseca del team 
di Vancouver, ma anche alla capa- 
cità di dar vita a una trasposizione 


dinamiche del board game. 


L'opera di rivisitazione delle Mec- 
caniche del primo Dawn of War 

si concretizza su entrambi i fronti 
dell'esperienza di gioco, quindi 
nella campagna da affrontare in 
solitaria e nei match multiplayer: in 
entrambi i casi, la costruzione della 
base tipica degli strategici classici 
lascia il posto a una gestione più 
dinamica delle unità, offrendo agli 
utenti gran parte delle opzioni 
tipiche di personalizzazione tattica 
che hanno anche i giocatori del 
board game originale. Tali possi- 
bilità di customizzazione vengono 
esaltate all'ennesima potenza 
all'interno della campagna single 
player, la quale ha per protagonista 
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A UNA GESTIONE DINAMICA 
DELLE UNITA 


un manipolo di Space Marine che 
affronta una serie di missioni in 
maniera non lineare: al giocatore 
viene quindi garantita l'opportuni- 
tà di modificare l'equipaggiamen- 
to delle differenti unità, facendole 
salire di livello accumulando punti 
esperienza e sbloccando abilità 
speciali sempre più potenti; non 
manca nemmeno una componen- 
te ruolistica piuttosto blanda, poi 
migliorata grazie alla successiva 
espansione Chaos Rising, capace di 
introdurre una serie di scelte morali 
con tanto di ricompense differenti, 
connesse al livello di corruzione 
della squadra. Si tratta quindi di 





volta il capitolo di Space Marine dei Blood Ravens. 


Giocare dalla parte degli Eldar significa optare per 
tattiche di guerriglia rapide e letali. La fragilità di questa 
razza antichissima è inadatta a scontri prolungati. 


Protagonista assoluto del gioco è ancora una 


PENITENZA E CASTIGO 


Oltre al già citato Chaos Rising, Dawn of War Il ha 
ricevuto una seconda espansione intitolata 
Retribution che ha introdotto una sesta fazione 
giocabile, la Guardia Imperiale, e una campagna 
dinamica completamente inedita affrontabile 
anche da tutte le razze del titolo originale. I| siste- 
ma di gioco della Modalità single player è rimasto 
sostanzialmente invariato: anche in questo caso si 
controllano poche unità durante le missioni, 
senza la possibilità di generarne di nuove. 
Ambientata una decina di anni dopo la fine di 
Chaos Rising, la campagna riprende gli eventi 
narrati nelle opere precedenti. In particolare, i 
tutto si basa sulle conseguenze delle azioni porta- 
te avanti da Gabriel Angelos, il maestro capitolare 
dei Blood Ravens, nel settore Aurelia. Con l'arrivo 
dell'Inguisizione, il pianeta Typhon Primaris viene 
condannato all'Exterminatus, una procedura che 
ha lo scopo di eliminare ogni forma di vita dalla 
superficie del pianeta: al giocatore spetta quindi il 
compito di purgare il sistema dalla presenza del 
Caos prima che l'Exterminatus abbia inizio. 
































La prima espansione ha aggiunto la possibilità di comandare le 





forze del Caos, in aggiunta a Eldar, Tiranidi, Orki e Space Marine. 


GLI SCONTRI TRA ORDE DI UNITÀ 
AMMASSATE SENZA UN PARTICOLARE FILO 
LOGICO DIVENTANO UN LONTANO RICORDO 


una piacevolissima variazione sul 
tema che si discosta radicalmente 
dalle campagne che abbiamo 
avuto Modo di affrontare nelle 
precedenti produzioni di Relic 
Entertainment, anche al di là dei 
confini dell'universo di Warham- 
mer 40.000. Lo studio canadese 
ha quindi dimostrato ancora una 
volta — se Mai ce ne fosse davvero 
stato il bisogno — di essere in grado 
di innovarsi e trattare con estremo 
riguardo il materiale di partenza, ri- 
uscendo a valorizzarlo e a esaltarne 
le caratteristiche distintive. 


Un ritmo più ragionato e un 
sistema di gioco che ignora quasi 
completamente la costruzione 

di edifici è poi ciò che ha fatto la 
fortuna di un comparto multiplay- 
er ancora oggi popolato da un co- 
spicuo gruppo di irriducibili. Senza 
la necessità di erigere complessi 
produttivi specifici, centri di ricerca 
e complessi per la generazione di 
risorse, tutto il focus si sposta inte- 
ramente sulla conquista delle zone 
della Mappa destinate alla pro- 
duzione di requisizione (la risorsa 
principale per sfornare le unità) e 
sulla pianificazione strategica delle 
azioni. La naturale conseguenza 
dell'applicazione di tali dinamiche 
è una riduzione dello scopo delle 


battaglie: gli scontri tra orde di uni- 
tà ammassate senza un particolare 
filo logico diventano un lontano ri- 
cordo, mentre i giocatori si vedono 
costretti a valutare attentamente 
quali unità produrre nel quartier 
generale, unico edificio prepo- 

sto a tale fine, e quali mandare 
nelle diverse aree della Mappa 

per contrastare l'avanzata nemica. 
Un sistema del genere è quanto 

di più vicino allo spirito del board 
game, dove la creazione della lista 
di unità da schierare rappresenta 
una parte consistente dell'intera 
esperienza di gioco, ed è forse an- 
che per questo motivo che Dawn 
of War Il ha riscosso un successo 
quasi unanime tra gli appassionati 
di Warhammer 40.000. Peccato 
che in quel di Relic Entertainment 
non siano riusciti a capitalizzare la 
buona riuscita di questo secondo 
capitolo, comprese le numerosissi- 
me critiche positive a un impianto 
di gioco particolarmente azzeccato 
e coinvolgente: il passo indietro 
effettuato in occasione del terzo 
capitolo della serie è evidente, tan- 
to che non si riesce a comprendere 
per quale motivo puntare tutte le 
fiches su una formula a metà stra- 
da tra un RTS classico e un MOBA; 
tuttavia questa è un'altra storia, 
una che bisognerà raccontare in 
un altro momento. 


Settembre 2018 The Games Machine 8] 


I grande successo di Dawn of War 

Il si deve anche all'introduzione di 

una modalità di gioco aggiuntiva 
denominata Ultima Resistenza, o The 
Last Stand per gli anglofili, a distanza 
di qualche mese dal lancio. Si tratta di 
una modalità multiplayer che vede un 
massimo di tre giocatori cooperare per 
far fronte a una serie di orde di nemici 
sempre più letali, sia in relazione al 
numero di unità avversarie presenti 
sullo schermo, sia per quanto riguarda 
la potenza grezza di cui sono dotate. 
Anche in questo caso, l'accento viene 
posto sul singolo modello nelle mani 
dell'utente: ciascun giocatore, infatti, 
controlla solamente un eroe tra quelli 
disponibili. Con il passare degli anni e la 
pubblicazione delle varie espansioni, il 
pool di personaggi giocabili è cresciuto 
considerevolmente fino ad abbracciare 
non solo tutte le sei fazioni del gioco 
base e dei due DLC principali, ma 
anche altre due razze completamente 
inedite. Ecco quindi che inizialmente 
era possibile giocare nei panni di uno 
Stregone del Caos, di una Veggente El- 
dar, di un Capitano degli Space Marine, 
un Tiranno dei Tiranidi, un Lord Gene- 
rale della Guardia Imperiale, un Mek 
degli Orki; a questo elenco già di per 
sé decisamente corposo, si aggiunsero 


E 


successivamente il Comandante dei 
Tau e l'Overlord dei Necron. Tutti questi 
personaggi accumulano esperienza 
man mano che combattono, sbloccan- 
do nuovi oggetti di equipaggiamento 
ogni volta che salgono di livello: com- 
binando i vari pezzi dell'attrezzatura è 
possibile guadagnare abilità differenti 
che dipendono proprio dall'equipaggia- 
mento che si porta in battaglia. La par- 
ticolarità di questo sistema di gioco — la 
quale contribuì a decretare il successo 
di Dawn of War Il- è proprio il fatto che 
difficilmente due utenti con il medesi- 
Mo eroe dispongono di un set di abilità 
identico e delle stesse statistiche, dal 
momento che personaggi uguali con 
equipaggiamenti diversi si prestano 

ad approcci ludici ben distinti. Un 
Capitano degli Space Marine, per 
esempio, può essere predisposto 
al corpo a corpo dotandolo delle 
armi da mischia più disparate, 
sia al combattimento a Media o 
lunga distanza a seconda delle differen- 
ti tipologie di fucili sbloccati. Il successo 
di Ultima Resistenza fu talmente alto 
che Relic Entertainment decise di 
realizzare una versione a sé stante di 
questa Modalità denominata The Last 
Standalone: in questo Modo chiunque 
potesse essere interessato soltanto a 


In Dawn of War Il, purtroppo, non troviamo 
nemmeno l'ombra della modalità Ultima Resistenza. 
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Il Comandante Tau è estremamente veloce e versatile: domina 
il campo di battaglia grazie alla sua poderosa battlesuit. 


questa Modalità aveva Modo di 
acquistarla singolarmente a un 
prezzo ridotto, senza la necessità 
di comprare l'intero pacchetto 
contenente le campagne 
single player e il multipla- 
yer tradizionale. Lo stu- 
dio di Vancouver fece 
ancora una volta centro, 
dando così vita a un 
vero e proprio fenomeno 
che è stato supportato ufficial- 
mente per molti anni fino alla 
vigilia della pubblicazione del terzo 
esponente della serie di RTS. Sono 
state davvero innumerevoli le batta- 
glie combattute nella Modalità Ultima 
Resistenza dalla fine del 2009 all'inizio 
del 2016, periodo in cui Relic pubblicò 
l'ultimo aggiornamento ufficiale che 
introduceva il personaggio dei Necron, 
e ancora oggi — così come avviene nel 
caso delle schermaglie online — resiste 
un piccolo zoccolo duro di irriducibili 
che anima i server di The Last Stand, 
continuando a combattere stoicamen- 
te le orde di nemici che, ondata dopo 
ondata, provano a far soccombere il tris 
di eroi. È un peccato che il team cana- 
dese non abbia portato questa Modali- 
tà in Dawn of War Ill: un altro errore che 
si va ad aggiungere alla lunga lista di 
passi falsi che ha decretato il prematu- 
ro-e forse parzialmente immeritato 
— declino della terza incarnazione della 
serie, laddove il suo diretto predecesso- 
re continua a tenere banco ancora oggi 
grazie a una serie di decisioni senza 
ombra di dubbio vincenti. 
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WASTELAND 
WARFARE 


Hanno ucciso tua moglie e rapito tuo figlio. Ma tra te e la 
tua vendetta ci sono le Wasteland di un Mondo devastato 
dalla guerra nucleare. Benvenuti nel Commonwealth. 


e 


PE nn 


Benvenuti in Fallout. 


allout: Wasteland Warfare è il nuovo gioco di 

miniature della Modiphius, distribuito in italia 

da Cosmic Group e adattato con regole per uno 
o più giocatori in partita. Il titolo su licenza Bethesda 
parte da Fallout 4, l'ultimo capitolo videoludico della 
saga post-apocalittica inaugurata da Black Isle Studios, e 
include miniature di tutti i personaggi iconici e di tutti i 
pericoli sparsi per il gioco, come anche arredi e resti della 
civiltà umana. Il regolamento di Fallout è ispirato al 
sistema del videogioco, e riesce a simularlo davvero 
alla grande; inoltre, l'autore James Sheahan ha 
deciso di estendere il regolamento in modo che 
comprendesse, come vedremo, anche una 
versione del gioco cooperativa, una modalità 
in solitario, e una modalità avventura/ 
campagna che rispecchia l'atmosfera del 
videogame. 


ARESE 


Il cuore del gioco è, ammettiamolo, costituito 
dalle miniature. In scala 32Mm e in resina 
(tranne una versione del set base), le miniature 
di Fallout sono uno spettacolo a vedersi, 
ispirate chiaramente dai disegni pubblicati 
anche nell’artbook del videogioco (per i 

fan della serie, basta guardare il Sentrybot, 
che è leggermente differente da quello 

del videogame, ma identico a quello 
dell’artbook) e perfette nei più piccoli 
dettagli, fino alle basette sceniche già 
decorate con rottami, detriti e 
altre amenità post-nucleari. 
Alcune delle miniature sono 
davvero impressionanti: il 
Deathclaw è massiccio e 
imponente, il Behemoth 

è gigantesco e troneggia 

sul campo di battaglia, 
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armato di idrante montato su un palo della luce, e 

il Sentrybot è spaventoso e armato fino ai denti. 

| personaggi del videogioco non mancano: dal 

Paladino Danse al Minuteman Preston Garvey, 

ci sono proprio tutti, incluso naturalmente l'Unico 
Sopravvissuto (maschio e femmina) e l'’amatissimo cane 
Dogmeat. Inoltre, la Modiphius ha prodotto miniature 
anche per gli arredi, come distributori di 

Nuka Cola, auto nucleari, e persino gli 
immancabili tappi della Nuka Cola! 





Ogni miniatura (e ogni oggetto) è dotata di 
una o più carte, le quali riportano le statistiche 
fondamentali, e l'eventuale equipaggiamento di base. 
Per il movimento e il calcolo della distanza si usano 
righelli colorati di lunghezza differente, come riportato 
sulle relative carte. 
Le regole sono basate sull'uso di dadi a 20 e 12 facce per 
risolvere delle prove di abilità basate sull’attributo relativo 
scelto tra i sette dello S.P.E.C.I.A.L. (acronimo familiare 
a chi conosce la saga videoludica, formato dalle iniziali 
dei sette attributi); in genere, si tira sempre il d20 bianco 
(dado Abilità), e se si ottiene meno o uguale dell’abilità 
relativa, la prova ha successo; tuttavia situazioni, capacità 
od oggetti possono aggiungere al tiro altri d12 speciali 
di diversi colori. In caso di scontri, la prova è un tiro di 
opposizione, cioè tirano entrambi i contendenti, e il 
vincitore è chi ha ottenuto un successo con il risultato 
più alto. Quando si infliggono danni, l'armatura dei 
personaggi aiuta ad assorbirli, a patto che possa 
difendere da quel determinato tipo di danno 
- esistono infatti danni fisici, energetici e 
radioattivi. 
La struttura del turno di Fallout è 
inconsueta: al proprio turno, un 
giocatore deve prima preparare 
una sua miniatura, e poi può muovere 


n 


to 





tutte o nessuna delle miniature 
preparate. 
Il gioco base consiste in 
una schermaglia tra due 
gruppi scelti tra le fazioni - al 
momento del lancio saranno 
disponibili i Sopravvissuti, 
i Supermutanti, e 
la Confraternita 
dell’Acciaio, ma le altre 
fazioni sono già state 
annunciate, 
incluso il 
terrificante 
Istituto coi 
suoi Synth. 
Ogni miniatura ha 
un valore in punti, a cui 
può essere aggiunto 
dell’equipaggiamento 
se non è incluso 
già nel costo, e ci 
si fronteggia su un 
campo di battaglia 
e con condizioni di 
vittoria dipendenti 
dallo scenario 
scelto; durante 
lo scontro sarà 
possibile 
anche 



























cercare 
nella zona, perquisire 
arredi, e interagire con lo scenario; 
si potranno inoltre completare 
delle missioni secondarie pescate 
da un apposito mazzo per 
ottenere vantaggi 
immediati, e ci 
saranno eventi 


durante la battaglia che hanno 

in genere effetto su tutte le 
fazioni. Nella modalità campagna, 
descritta in un manuale dedicato, 
è anche possibile costruire e 
potenziare il proprio avamposto, 
e migliorare le abilità dei propri 
combattenti con l'esperienza, 
mentre si cerca di compiere 
missioni in una campagna 
narrativa. Veder crescere il proprio 
insediamento, esattamente come 
nel videogioco, sarà un'esperienza 
notevole, ma se volete affrontare 
le Wasteland in compagnia, 
Fallout offre anche un sistema 
che lo rende cooperativo. In 
questa Modalità, applicabile 

alle precedenti, e fruibile anche 
in solitario, gli avversari hanno 
delle carte Intelligenza Artificiale, 
ma hanno anche degli obiettivi 
specifici che cercheranno di 
portare a termine contro i 
giocatori. 

Fallout: Wasteland Warfare si 
prospetta quindi come la vera 
simulazione dell'omonima saga 
videoludica sui vostri tavoli: 
miniature spettacolari, regole 

ben congegnate e persino la 
possibilità di affrontare i pericoli 
post-atomici da soli, proprio come 
nel videogioco, si combinano in 
uno skirmish game che sembra 
avere tutte le carte in regola 

per il successo. Noi ci stiamo 

già preparando a schierare i 
nostri eroi sul tavolo, quindi 

“Ad Victoriam!’, guerrieri delle 
Wasteland! 


NEWS DEL MESE 


AZUL VINCE LO 
SPIEL DES JAHRES 


La giuria del premio Spiel des 
Jahres ha rivelato il vincitore del 
gioco dell’anno: Azul. Il gioco di 
piazzamento tessere da 2 a 4 gio- 
catori utilizza piastrelle di ceramica 
tipiche spagnole e portoghesi. In 
questo gioco dovrete decorare un 
palazzo reale, cercando di posizio- 
nare nella migliore maniera possi- 
bile le piastrelle sulla plancia (pro- 
vato in ioGioco N.4). 


U.S. TELEGRAPH 


Dopo la scoperta dell'oro, verso la 
metà del 1800, venne istituito il corpo 
dei Pony Express per portare le comu- 
nicazioni tra le due sponde oceaniche. 
Ma è con l’arrivo della prima lunga 
linea telegrafica transcontinentale che 
viene ambientato “U.S. Telegraph”, il 
gioco per 2-4 giocatori distribuito da 
DV Giochi. Numerosi i componenti: 4 
plance con le icone degli edifici, 4 
città principali in cartone, 120 tasselli 
edificio, 15 meeple operai, 80 carte 
raffiguranti le risorse e 22 tessere com- 
poste per la mappa vi accompagne- 
ranno in questo avvincente gioco 
(provato su ioGioco N.6). 


8BIT BOX 


È un gioco da tavolo che vi riporterà 
indietro nel tempo nel mondo dei 
videogiochi. Ogni giocatore ha un 
gamepad per programmare le azioni 
utilizzando tre ruote: direzione, simbo- 
lo e valore. Il gioco base conterrà tre 
diversi giochi provenienti dai classici 
videogiochi old school. Venite a pro- 
varlo al nostro stand MCW 2018. 
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HARDWARE 


A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 





I PARAMETRI DI THE GAMES MACHINE 





a qualche tempo, abbiamo rivoluzionato un po la struttura delle 
D pagine che compongono questa rubrica. Abbiamo alzato l'asticel- 

la, anche a costo di incrementare i prezzi totali delle nostre confi- 
gurazioni, per garantirne una maggiore longevità. Abbiamo ridotto lo spazio 
per il “PC Ideale" a tutto vantaggio del numero di prodotti recensiti. Ecco 


comunque spiegato come sono stati scelti icomponenti di questa pagina, 
nell'ordine: processore, scheda Madre, scheda video, Memoria RAM, drive 








e Monitor. Nella fascia “top” abbiamo deciso di proporre dei componenti 
necessariamente costosi (non sarebbe “al top" sennò), cercando di proporre 
la soluzione più potente al prezzo più congruo, con l'obiettivo di giocare alla 
risoluzione 4K. La fascia “Ottimale”, come suggerisce il nome, è per chi vuole 
spendere Meno, ma ottenere comunque delle ottime performance, Men- 
tre quella “Economica” è per chi punta al Minimo indispensabile per giocare 
senza problemi, “accontentandosi” della ormai classica risoluzione Full HD. 
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IL PC ID 


AMD RYZEN 7 2700x (3,7-4,3 Ghz) €320 


16 core logici, processo 12nm, il migliore per giocare a 4K 


ASUS ROG CROSSHAIR VII HERO € 290 


UESONO GIS UE ANTONIA COSA 


GEFORCE GTX 1080 €529 


Il prezzo delle GTX 1080 “non ti” è salato ma “conveniente” 


GSKILL RIPJAWS F4-3200C16D-32GVK € 320 
2 DIMM da 16 gigabyte di RAM DDR4 da 3.200 MHz 
€420 


SAMSUNG 970 EVO M.2 1 TB 
SATA-3? Oggi i veri pro usano lo slot M.2 da 3,2GB/s 


ASUS ROG STRIX XG35VQ \L:740 


Un impressionante pannello curvo da 3440x1440 pixel! 


BENQ EL2870U 


IDI=|NalviaalsifoXre[=illegSete]sseNiaai=:S-M<Xo[e]e/oge}-|{-::(cie] 
e lalalMi=ReeJaluio|U/s=P4[e]e\=t-]to]exgel-igio lele:-]1=; 
e](=W=ie/-A0laNo]Cole<S-io](-Te[NA\VIDII Male loViNA/z4zie) 
VAPZIOIO) Aa 1ic154Mero]aelo}s\uto]aleRe]li- Nod Nie ni SifmiD 
ma, alle risoluzioni superiori destinate a questa 
fascia, si rivelano più efficienti dei Core i 8700K. 


IL NOTEI 


MSI GT73VR 7RF Titan Pro 4K €3.799 
RIVa7rszio fe FPS Car Ae tolgo Sd 
(@i=Xe/NPYX\VESA Vie}: LOR. |0]s/0Fo:-E=X@]=f(<lalolo]alo) 
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AMD RYZEN 5 2600X (3,6-4,2 GHz) 


12 core logici, nuovo processo a 12nm: tanto a poco! 


MSI X470 GAMING PRO CARBON € 140 
AMA, USB 3.1, M.2, SATA a 6 GB/S, Crossfire. C'è tutto! 


RADEON RX 580-8GB 
Costa poco più delle GTX 1060, ha più RAM e si trova facilmente. 


16GB GSKILL F4-3200C16D-16GVKB € 160 
Da Gskill, DDR4 da 3200 MHz CL16 compatibili con Ryzen 


CRUCIAL MX300 1050 GB 


Un terabyte di spazio su un veloce SSD dal prezzo accessibile 
TN, 28" 4K e HDR (limitato) a prezzi molto concorrenziali 


AMD torna alla grande, e con i processori Ryzen 
ci permette di costruire un PC di fascia Media 
capace di dare filo da torcere anche alle migliori 
configurazioni basate su CPU Intel. | Ryzen 
“spaccano” alle alte risoluzioni e per queste cifre 
non potete davvero desiderare di meglio! 


ACER Predator Helios 300 
CPU Core I7 7700HQ, 16 GB di RAM e GeForce 
1060 da 6GB: un'eccellente combinazione per il 
gaming Full HD, con una batteria da record. 


I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: 
TOP (peri maniaci), OTTIMALE (miglior rapporto prezzo/prestazioni) 


ed ECONOMICA (per risparmiare). 


€209 INTEL CORE i3 8100 (3.6 62) €120 


4 core a frequenze elevate per il “piccolo” di Intel 


Gigabyte GA-B360M-D2V 


Economica, ma dotata di tutto il necessario 


WA 
RADEON RX 560 (1) 
Un Full HD godibile, al prezzo più basso 


2x CRUCIAL BALLISTIX SPORT LT €150 
Due moduli da 8GB di memoria DDR4-2666 
i I 


TOSHIBA X300 4TB 


HD di taglia extra con 128 MB di cache. Capiente e veloce 


ACER K242HLABID €109 
LED, 24 pollici, 1920x1080 pixel, Full HD 16:9, 5 ms 


€275 


€230 
€390 


ID} ]][eXSere]sstoNgal=:S=R=10]e]i-aaloggli=iale\rozal=iei=SS=]gl0) 
e10]eroJas=|(<Zoe/0/-go]lecio)I-Naaleleiliicia/ > Ke] (-NIGE=1[0/0) 
fe life o]ale[e]alcxe]Ke[Ui-1uifoXe:e](-Ruisiicii=gerexsit=Ialo, 
aalsialore =iNmiYz4=]e i IGIO.0] e=igleiviR=10]o]i=iaaloXe]e]t=1to) 
e/<igi(e]cozalsili=Ne:oJalu/e|U]s=4[e]e{<N=\c:oJalelaalie:-RANS1ut=L 
via, la RAM sale a 16 GB perché 8 sono pochini. 


BOOK DA GAMING IDEALE 
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+ INEQUIVOCABILMENTE VELOCE 
La CPU Intel Core i7 7700HQ, accoppiata 
alla scheda video GeForce GTX 1070M {con 8 
GB di VRAM dedicata) costituiscono sicura- 
mente una scelta perfettamente adeguata per 
Il gioco, che si completa con un display Full HD 
IPS da 17,3 pollici anti-glare. Non potremmo 
davvero immaginare una combinazione più 
equilibrata in un portatile per il gaming. 





HA DEL GIOCATTOLONE 


In un'epoca dove predominano il nero e al massi 
mo qualche venatura rossa, in un settore dove i portatili 
hanno linee aggressive e vagamente tribali, ASUS ‘osa’ 
uscire sul mercato con un portatile grigio e arancione, 
liscio e bombato, sfidando le consuetudini e soprattutto 
I miei discutibili canoni estetici. E niente, per quanto mi 
sforzi, non riesco a farmi piacere tutta quella plastica. 





THE CHOICE DF 
CHAMPIONS 













si BUONA MEMORIA 
La RAM ammonta a 16 GB di memoria 
DDR4 a 2400 Mhz suddivisa in due banchi da 8 
GB, più che sufficiente per qualsiasi applicativo 
attuale; lo storage è invece suddiviso in due 
drive distinti, un modulo M.2 NVMe Samsung 
SM961 da 256 GB {ben 3,2 GB$ in lettura) e un 
hard disk HGST Travelstar da 7200 giri al 
minuto, che offre 1 TB di spazio per i dati. 





PER OGNI APPLICAZIONE 

LI Anche se la sua vocazione è il gaming, il ROG 
0752 VSK è adatto a qualsiasi tipo di applicazione. 
Il sistema si presenta infatti estremamente equili 
brato in ogni suo aspetto, e dotato di tutte le porte 
di comunicazione necessarie per comunicare con Il 
mondo esterno. Dall'USB 3.1 di seconda generazione 
alla presa Ethernet, passando per il masterizzatore di 
DVD, non manca proprio niente. 


ROG 6752 VSK 


Produttore: Asus Prezzo indicativo: € 2.000 |nternet www.asus.com/it/ 











‘aspetto estetico vagamente simile 
n a un'astronave e i materiali plastici 

che abbondano sulla scocca non 
ci traggano in inganno: dentro il cofano 
trova spazio una piattaforma seria, 
veloce, potente ed equilibrata sotto 
ogni aspetto. La CPU Core i7 7700 HQ 
è un modello “a basso consumo" (per 
quanto basso possa essere il consumo 
di Un processore come questo!) dotato 
di 4 core ma capace di eseguire fino a 8 
processi contemporaneamente, viaggia 
a una frequenza di clock di 2,8 GHz e 
può raggiungere i 5,45 GHz in modalità 
turbo. La GPU CTX 1070 Mobile è per- 
fetta per giocare in Full HD e trova il suo 
naturale completamento nel pannello 
IPS da 1920x1080 pixel in dotazione. Il di- 
splay supporta la tecnologia G-Sync, per 
cui godremo sempre di immagini fluide 
e prive di tentennamenti. Questa scelta 
ha delle ovvie ricadute sull'autonomia 


e sul prezzo, che per questo Modello si 
assesta intorno ai 2.000 euro, ma esisto- 
no anche dei modelli meno potenti (e 


: forse per questo un po' meno interes- 


santi) venduti tra i 1.200 e i 17/00 euro. La 
durata della batteria, invece, si attesta 
intorno alle 5 ore di funzionamento, che 
possono prolungarsi o accorciarsi in 
base all'uso che ne facciamo. || nostro 
consiglio, per ovvi motivi, è sempre 
quello di giocare tenendo il portatile 
collegato alla rete elettrica, perché è 

in queste condizioni che il computer 
può esprimere tutta la sua velocità. La 


i tastiera è comoda: un modello a isola 


con tasti grandi e retroilluminati, in cui 


UN PORTATILE DESTINATO 
PRINCIPALMENTE AL GIOCO: 


PLASTICOSO, PESANTE, MA 
MOLTO, MOLTO POTENTE 





le lettere W A S e D sono evidenziate 

da una pregevole bordatura rossa. Non 
solo: in alto a sinitra troviamo sei tasti 
programmabili pensati appositamente 
per le macro, di cuoi possiamo configu- 
rarne cinque a piacimento. ll Mousepad 
sottostante è ampio e anch'esso co- 
modo da usare, sebbene il suo scopo si 
esaurisca nelle sole applicazioni desktop 
(per giocare è sempre meglio dotarsi 

di un buon mouse). Anche l'audio è 
piuttosto chiaro e abbastanza profondo, 
ma anche qui è sempre meglio dotarsi 
diun buon paio di cuffie. Per dimen- 


î sioni e peso non possiamo considerarlo 


comodo da trasportare, ma entrambi | 


i valori restano comunque al di sotto di 


quelli di tanti desktop replacement ana- 
loghi e anche questo 
contribuisce a rendere 
il 6752 VSK una scelta 
preferibile. 
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DESIGN ECCEZIONALE 

+ Case voluminoso e pesante, molto 
pesante (piu di 20 Kg!), ma assolutamente 
bello da vedere, con le sue linee aggressive 
e | giochi di luce interni personalizzabili. Il 
Predator Orion 9000 prende perentoria 
mente Il suo spazio sulla scrivania anche se, 
per l'altezza e il peso, finirà che lo posizione 
rete sotto di essa, sul pavimento. 


SENZA COMPROMESSI 
LI Pensate a tutte le soluzioni più veloci 
sul mercato e mettetele insieme: avete otte 
nuto questo PC. Il processore Core i9 7900X 
è perfino sprecato per il gioco, Ma chi oltre 
a giocare ha bisogno di compilare softvare, 
eseguire rendering, accendere macchine 
virtuali e fare tutto questo contempora 
neamente, sull'’Orion 9000 può fare tutto 
questo in scioltezza. Mentre gioca. 





PREZZO OBIETTIVAMENTE 

SALATO 
Molti dei componenti di questo PC sono 
custom e, per tanto, non si possono comprare 
separatamente. Costruire da sé un PC analo 
go con componenti standard (ma di analoga 
qualità) richiederebbe una cifra intorno ai 
3.000 euro, ma anche una buona dose di 
competenze e di confidenza con la “discipli 
na” dell'assemblaggio. E non tutti le hanno. 


OTTIMO PER GIOCARE IN 4K 
LI La sola scheda GeForce GTX 1080 Ti da 11 GB 

fornita in dotazione all’esemplare in prova era già più 
che sufficiente per giocare a 60 fps alla risoluzione 4K. 
Figuriamoci quella in vendita sul sito di Acer, che ha 
due CTX 1080 in SLI! Ovviamente servirà un buon mo 
nitor da abbinare, magari il sempreverde Predator XBI] 
G-Sync della stessa Acer {con cui lo abbiamo provato). 








Uuardate la foto. Leggete la con- 


DISSIPATORE SCENOGRAFICO 

LI La CPU é raffreddata a liquido con un dissipatore 
Cooler Master, ma questa è solo una parte della storia: l'intero 
case è stato progettato per favorire il flusso dell'aria e riempito 
di ventole che, oltre a svolgere adeguatamente il loro lavoro, 
provvedono anche a illuminare l'interno del cabinet con 
graziosi effetti luce RGB. Purtroppo, il tutto è piuttosto 
rumoroso. 








Produttore: Acer Prezzo indicativo: € 5.999 Internet: www.acer.com 


tante luci RGB messe insieme. Non sarà 





figurazione. Fate uno più uno, e 

avrete ottenuto il PC più potente 
ed esagerato che abbia mai solcato l'uscio 
del nostro laboratorio. Non ci sono molti 
altri aggettivi per qualificarlo a dovere, per- 
ché il Predator Orion 9000 di Acer è dav- 
vero una bomba. Si è presentato al nostro 
cospetto in una confezione enorme, così 
voluminosa e pesante che per trasportarla 
in sicurezza ci siamo messi in due. E una 
volta aperta e rimossa l'ingombrante pro- 
tezione, ci siamo trovati di fronte a un PC 
dal considerevole peso di 20 chili, dotato di 
due maniglie sul “tettuccio” e di una grossa 
rotella centrale su un lato del “pavimen- 
to", per chi volesse trasportarlo a Mmo' di 
trolley. Acceso, l'Orion si è subito illuminato 
all'interno e ha mostrato cosa possano fare 





particolarmente silenzioso, Ma vistoso lo è 
certamente. Ed è potente, molto potente. 
Il processore centrale è uno dei più veloci 
in circolazione: dispone di ben 10 core che 
possono eseguire due thread alla volta, 
per un totale di 20. In modalità turbo può 
raggiungere i 4,5 GHZ e anche in condizio- 
ni standard è paurosamente veloce, il che 
significa che su di esso potremo eseguire 
qualunque genere di applicazione senza 














98 The Games Machine Settembre 2018 





temere confronti. Una CPU quasi sprecata 
per il gioco, Ma che può tornare imme- 
diatamente utile se, Mentre giochiamo, 
vogliamo anche lanciare altri processi 
pesanti in background: con tanta potenza 
a disposizione l'unico limite è la fantasia. La 
scheda video, almeno sul nostro sample, 

è una GeForce GTX 1080 Ti con ben 11 GB 
di VRAM, sufficiente a eseguire qualsiasi 
videogioco a 4K senza troppi tentenna- 
menti. Se poi decidiamo di scendere al più 
rassicurante Full-HD, allora potremo go- 
derci i grandi classici come DooM (quello 
Nuovo, ovviamente) a 120 fps. Purtroppo è 


anche costoso, molto costoso: quasi 6.000 
euro sullo store ufficiale on-line di Acer, che 
però sembrerebbe offrire due schede CTX 
1080 in SLI invece di una sola. 32 GB di RAM 
sono il minimo che ci attendavamo da una 
configurazione del genere e lo storage è di 
prima scelta: un drive SSD M.2 da 256 GB 
per sistema operativo, programmi e me- 
moria virtuale, e un hard disk tradizionale 
da 2TBa7200 rpm per i dati. Come avrete 
letto è anche molto costoso, Un po' troppo 
se si considera il prezzo dei singoli com- 
ponenti, ma c'è da dire che Acer offre un 
assemblaggio industriale di ottima qualità, 





un case e una scheda madre proprietarie, 
un sistema pulitissimo dove | cavi prati- 
camente non si vedono, ma anche una 
garanzia che, considerate le cifre in ballo, ci 
lascia un po' perplessi: solo 12 mesi carry-in, 
quando ci si aspetterebbe come minimo 
Un paio d'anni. Un “semplice giocatore” 
può tranquillamente optare per soluzioni 
piu economiche e silenziose, ottenendo 

gli stessi frame al secondo, ma se volete 
veramente il massimo per 
fare la qualunque con il 
PC, il Predator Orion 9000 
è davvero indicato. 








PORORSSRSPPPPPPPPSPPPPPPPS PP PPP PP PPP SPS PPP PP PSPPPPPPPPS PSP PPP SP PPP SPP SPP SPP? PSP? 
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harkoon, sempre più attiva nel set- 
tore delle periferiche gaming, ci ha 
messo a disposizione PureVrriter, 
un'elegante tastiera a switch meccanici 

a basso profilo che si presenta con un 
look compatto e pulito. La tastiera si fa 
apprezzare, sin dall'estrazione dalla sca- 
tola, per il design rigoroso ed essenziale, 
un font chiaro e leggibile e la bassa corsa 
dei tasti (anche se di tipo Meccanico). 

Le dimensioni sono compatte e il bordo 
è estremamente ridotto, con un profilo 
finemente curato. Una volta connessa al 
PC tramite uno dei due cavi USB messi a 
disposizione, uno lungo e uno corto (più 
un segnale di attenzione al particolare che 
una vera necessità), trasferisce sensazioni 
di robustezza e solidità (grazie alla lega 

di alluminio). Anche andandoci pesante 
con la pressione sui tasti rimane piuttosto 
silenziosa considerato comunque il fatto 
che fa uso di switch meccanici Kailh. Il 





sartoria ssqueueie 


+ 





PUREWRITER 


Produttore: Sharkoon 





posizionamento e la distanza tra i tasti è 
ottimo garantendo così anche lunghe ses- 
sioni di digitazione senza affaticamento 
(non solo per il videogioco). Forse l'unica 
necessità è un poggia polsi. Se l'utilizzo 
per impieghi lavorativi è soddisfacente, 
con tasti che trasferiscono sensazioni 

di morbidezza, con quasi tutti i giochi i 
risultati sono buoni, forse solo i più sofi- 
sticati giocatori FPS potrebbero avvertire 
necessità superiori. Le funzionalità extra si 
ottengono tramite i tasti funzione dedicati 
posizionati sopra al tastierino numerico: 
volume dell'audio, Media Player e Play/ 
pausa delle tracce audio. | controlli sulla 
retroilluminazione della tastiera sono, 
invece, ottenibili tramite i tasti funzione F 
e altre combinazioni. La funzioni sono in 
parte predefinite e in parte programmabi- 
li. Gli effetti di illuminazione ottenibili sono 
quindi numerose e personalizzabili ma 
utilizzano comunque solo led blu. 


OTTIMA COMBINAZIONE 
QUALITA/PREZZO 


La qualità dei materiali e l'ottima fattura sono 
sopra la media rispetto ad altri prodotti dal 
prezzo similare o superiore. Non dimentichia 
moci l'utilizzo di switch meccanici Kailh. 





Prezzo indicativo: € 59,90 Internet: it.sharkoon.com 


Il prodotto, visto il prezzo molto concor- 
renziale di 59,90 euro, è sopra le aspet- 
tative: ovviamente stiamo parlando di 
una tastiera Meccanica, quindi non la 

più economica in senso assoluto. Shar- 
koon ha saputo conciliare il basso profilo 
alla tecnologia Meccanica e i vantaggi 
principali sono certamente ricercabili nel 
peso e nelle dimensioni, oltre alla buona 
qualità dei materiali. Per chi necessita di 
una ulteriore riduzione degli ingombri e 
non vuole rinunciare al feeling Mecca- 
nico, la tastiera esiste anche in versione 
senza tastierino numerico, che vi con- 
sente di risparmiare anche qualche euro, 
non rinunciando comunque alla qualità. 
Mentre, al contrario, con qualche euro in 
piu il gamer può scegliere la versione con 
gli switch Kailh RED che 
richiedono una pressione 
inferiore e hanno un click 
point impercettibile. 















FUNZIONALITA EXTRA 
Sebbene non sia un top di 
gamma, Sharkoon ha voluto lo stesso 
accontentare gli utenti con funzionalità 
aggiuntive come la retroilluminazione 
monocromatica con effetti luminosi 
anche programmabili. 





+ 


NON PER | PRO 

Solo | professionisti del videoga 
me competitivo potranno sentire la ne 
cessità di qualcosa In più nella risposta 
dei tasti. Prima di passare a soluzioni top 
digamma potreste provare la versione 
con switch Kkeilh RED. 
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Il controller progettato per l'eSports 


Qiha 


| | Cavo sicuro** nad" 
Sicks 46° Voppia Vibrazione Peso regolabile staccabile e riponibile ta Fi ei Mac* 
VIENI A TROVARCI ALLA MILAN GAMES WEEK. 
TI ASPETTIAMO DAL 5 AL 7 OTTOBRE! 
www.nacongaming.com 9 @NacongamingiT (f nacongaming (*) Nacon International PC 


Compatibile con 
Mn cr “AOX(D° are registered trademarks of Sony Interactive Entertainment Inc. All rights reserved. 
NACON”. “REVOLUTION Pro Controller 2° Es un producto distribuido por Bigben. ©2017 Bigben Interactive RCS Lille 8320892977 - 59818 Lesquin Cedex 
*Richiede un PC con Windowse 7/B/10 e una connessione a Internet. registrazione richiesta siria seri see a cieli tec PIERO RE ET 


BIOS CHE FA TUTTO DA SOLO 
LI Una nota di merito per il firmware, che in 
caso di emergenza può essere aggiornato perfino 
senza montare il processore centrale e la scheda 
video! In condizioni normali, si presenta come un 
computer a sé, in grado di gestire tutte le funzioni 
basiche e più avanzate della scheda madre trami 
te un'eccellente interfaccia grafica interamente 
scalabile: perfetta anche con un monitor 4K. 


+ DOPPIO M2 
SCHERMATO 


I due connettori M.2 sono “ce 
lati" da un dissipatore a forma 
di molletta, che si può aprire 
svitando due pomellini di bloc 
caggio. Entrambi gli slot sono 
collegati al bus PCI Express 
tramite 4 linee e, per tanto, 
possono sfruttare tutta la ve- 
locità messa a disposizione da 
queste unità SSD. Il dissipatore 
migliora sensibilmente le loro 
prestazioni, mantenendone la 


me 


temperatura costante. ©. 
bi Ù 





ri FUNZIONALITÀ 


AVANZATE PER | GAMER 
La X470 M7 Gaming AC dispone di com 
plesse funzionalità di overclock con cui è 
possibile spremere processore e memorie 
fino all'ultimo megahertz disponibile. Tut 
tavia la difficoltà è scalabile, e la configu- 
razione varia da un semplice pomello (da 
ruotare a piacimento) a una serie di scher 
mate con tutti i dettagli per gli esperti. 









BEST 
BUY 





ifficilmente un videogiocatore 
D potrebbe desiderare di più. La 

X470 M7 Gaming AC di MSI è 
una scheda madre praticamente per- 
fetta per i tempi che corrono, dotata di 
tutte le tecnologie e di tutti i connettori 
necessari per creare un grande PC da 
gioco. Dal doppio connettore M.2 alle 
molteplici porte USB 3.1, di cui alcune 
espressamente ottimizzate per disposi- 
tivi di input e per i caschetti VR, c'è vera- 
mente tutto quello che serve, compreso 
un pacchetto di programmi di gestione 
con cui è possibile personalizzare ogni 
singolo dettaglio del sistema, compre- 
si l'overclock e, naturalmente, l'ormai 
immancabile sistema di illuminazione 
RGB “Mystic Light, con cui è possibile 
anche estendere gli effetti speciali a tutti 
gli ammennicoli compatibili (in partico- 
lare strisce di LED e ventole illuminate). 
La scheda ha un layout aggressivo ma 
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Produttore: MSI 
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SOCKET AM4 
Questa scheda madre è destinata ai processori 
AMD con socket AMA, ed è compatibile con la prima 
e seconda serie di CPU Ryzen, con i processori Athlon 
e con le APU A-Series dotate del medesimo connet- 
tore. Grazie al chipset X470, supporta appieno tutte 
le caratteristiche dei nuovi Ryzen 3,5 e 7 della serie 
2000. Non è compatibile con altre CPU di AMD, Intel 
o produttori terzi. 


Prezzo indicativo: € 260 Internet: it.msi.com 





ordinato, su cui spiccano il dissipatore 
Frozr per chipset e drive M.2, e la coper- 
tura protettiva per i connettori posteriori 
del sistema che, fra le altre cose, cela un 
ricetrasmettitore wi-fi/Bluetooth 802.11 
a/b/g/n/ac, dual band (2.46Hz, 5GHz) con 


i velocità teorica fino a 867 Mbps. Oltre 


alle reti wi-fi, la X470 M7 si collega anche 
alle LAN cablate per mezzo di un adatta- 
tore Ethernet Killer E2500 da 1] Gbps. Ot- 
tima anche la resa dell'audio integrato, 
grazie al codec Realtek ALC1220. Fra gli 
extra della scheda, bisogna necessaria- 
mente menzionare il software StoreMI di 


AMD, capace di combinare un drive SSD 


e un disco fisso tradizionale in Un sin- 


golo volume visto da Windows, proprio 
come se fosse un drive ibrido: il software 
provvede a spostare in background tutti 
i dati utilizzati più spesso nel drive SSD, 
sfruttandolo come una cache, lasciando 
il resto sui più capienti (ed economici) 
settori del disco fisso. Chi vuole, può 
combinare fino a tre schede video 
Radeon in modalità Crossfire-X, oppure 
fino a due schede GeForce in SLI, dato 
che i connettori PCI Express x16 suppor- 
tano entrambe le modalità. Noi abbia- 
mo utilizzato questa scheda madre in 
accoppiata con la potente CPU Ryzen 7 
2700, tra le proposte della nostra fascia 
“top”, e dobbiamo ammettere che l'e- 
sperienza è stata ampiamente positiva: 
Windows 10 ha funzionato stabilmente 
e senza alcun problema, 
anche spingendo un 
po' le frequenze tramite 
overclock. 
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TECNOTGM 





A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


PREZZI P|l BASSI PER E SCHEDE VIDEO? 


Più che un TecnoTGM sembra un “TGM & Finanza”, ma talvolta osservare | 
aal=iget= 140 0]0(omvoldet=:1C=WVisl(=2=0]cia]=2=Nalo]Ko][oIe}=10] ge 


un'onda anomala, molto più alta del nor- 

male, porta con sé un carico di energia e un 
volume d'acqua tali che, una volta abbattutasi sulla 
costa, il suo IMpatto avrà necessariamente delle 
conseguenze. Ma non saranno durature: piano pia- 
no l'acqua si ritirerà e gli uomini, con la solerzia che 
li contraddistingue, ripareranno tutto il necessario 
prendendo magari qualche precauzione in più. Una 
metafora per dire che a ogni evento eccezionale 
seguirà necessariamente una fase di riassetto ma le 
cose, alla lunga, torneranno sempre alla normalità. 


N 
C hi abita al mare lo sa: quando si solleva 


Prodotti come questo torneranno a breve accessibili 
anche a noi giocatori? Sembrerebbe così. 
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L’'EPOPEA DEI MINERS 

Noi videogiocatori “da PC" ci siamo dovuti confron- 
tare, negli ultimi diciotto mesi, con un'endemica 
penuria di schede video sul mercato, dovuta - ci 
dicono le case produttrici — a un'inattesa esplosione 
del traffico di criptovalute. Per chi si fosse perso il 
TecnoTGM dedicato a Bitcoin e ai suoi fratelli, riassu- 
miamo il discorso spiegando che il valore di queste 
monete virtuali, stringi stringi, si basa pressocché 
totalmente sul numero di scambi e di transazioni 
che le interessano, e che l'unico Modo alternati- 

vo all'acquisto per ottenerle, consiste nell'elargire 
parte della propria potenza di calcolo allo scopo di 
convalidare le transazioni: maggiore sarà la potenza 
complessivamente a disposizione della rete, e mino- 
risaranno le probabilità di “pescare” un hash valido 
e guadagnare in valuta, a meno che, naturalmente, 
non si possa in qualche Modo controbattere con 

un sistema di calcolo più veloce. Si badi bene che in 
questo paragrafo mi sono ben guardato dall'usare 
termini specifici, e non certo per qualche timore 
reverenziale: più elevata diventa la difficoltà nel 
“mining” e sempre più inadatti diventano i comuni 
PC per affrontarla. Così, se all'inizio del fenomeno 
bastava un buon processore centrale per guada- 
gnare qualche moneta, col passare del tempo l'ela- 
borazione è passata alle GPU e, per le criptovalute 
piu celebri, nemmeno queste sono più sufficienti, al 
punto che i veri ‘Miner’ di Bitcoin oggi sono aziende 
dotate di intere server farm adatte allo scopo, con 
dozzine e dozzine di ASIC operanti in parallelo. 





LA CORSA ALL’ORO È FINITA? 

Un po' come capitò all'epoca dei pionieri, che se- 
tacciavano i gretti dei fiumi con le loro padelle alla 
ricerca di pagliuzze e pepite d'oro, i Moderni minatori 
hanno fatto incetta di schede video, soprattutto di 
fascia Medio-alta, nella speranza di guadagnarci 
qualche cosa. Per mesi hanno tenuto accesi i loro 
computer 24 ore su 24 e 7 giorni su 7, nella speran- 
za di veder ripagato almeno il consumo di energia 
elettrica, diversificando la tipologia di criptovalute 

in base all'andamento del loro mercato, volatile ed 
etereo (scusate il gioco di parole) come non mai. Ma 
lo hanno fatto in una situazione di sostanziale de- 
regulation, visto che i governi non sono stati partico- 
larmente rapidi a comprendere la novità e ad agire 
di conseguenza. Non solo, lo hanno fatto sull'onda 
dell'entusiasmo per gli straordinari, e pressoché inin- 
terrotti rialzi di Bitcoin, la Moneta virtuale più anziana 
e famosa di tutte. A partire dai primi mesi del 2018, 
però, la situazione è iniziata a volgere per il peggio: 
l'offerta di criptovalute si è moltiplicata a dismisura, al 
punto che alcune fonti ne hanno censite circa 1500 in 
tutto il Mondo (eccessivo frazionamento), e i governi 
dei paesi più esposti al fenomeno hanno cominciato 
a emanare leggi in materia, alcuni in Modo partico- 
larmente restrittivo, arrivando addirittura al bando di 
offerte, transazioni e scambi. La Cina, per citare il caso 
più eclatante, fino all'anno scorso era considerata un 
paradiso per le criptovalute, ma dal 2018 ha imposto 
un ban pressoché totale. Quando poi si è diffusa la 
notizia — per altro prevedibile — che nel corso del 2017 
il valore di Bitcoin è stato sensibilmente gonfiato ad 
arte per pura speculazione, il crollo è stato inevitabi- 
le: esattamente un anno fa (luglio 2017), un Bitcoin 
valeva 2.511 dollari, sei mesi dopo (16 dicembre) 8 volte 
tanto, 19.065 dollari; mentre scrivo, però, il suo valore 
è sceso a un terzo di quella cifra, 6.730 dollari, dopo 
aver toccato un minimo storico di 5.895 dollari nel 
mese di giugno 2018. 


IL BRUSCO RITORNO ALLA REALTA 

È interessante notare come l'andamento di Ethereum, 
e di tante altre valute “minabili" con PC domestici e 
schede video comunemente sul mercato, sia quasi del 
tutto analogo a quello dell'inarrivabile Bitcoin: calano 
e crescono quando lo fa anche quest'ultima. Nel luglio 
del 2017 mi sarei potuto comprare un Ethereum a 237 
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Il mining ha costituito un formidabile strumento di 
marketing per i produttori di GPU e schede video. 


dollari, il 16 gennaio scorso avrei potuto cambiarlo a 
1.360 dollari e oggi ne vale solo 478. È chiaro però che 
nei mesi del “calo” siano calati anche la profittabilità 

di queste valute e soprattutto l'entusiasmo per il loro 
mining: a che pro spendere capitali in hardware ed 
energia elettrica, se poi neanche si riesce a recuperar- 
li? Per noi videogiocatori, questo genere di disillusione 
è solo positivo, perché contribuirà a normalizzare il 
mercato delle schede video, indispensabili per i giochi. 
Pensiamoci: tutte quelle schede che non eravamo 
riusciti a comperare perché pagate a caro prezzo dai 
miners saranno presumibilmente rivendute, mentre 
la disponibilità di quelle ancora sugli scaffali spingerà 
produttori e negozi ad abbassarne il prezzo. Anche 
perché il settore è rimasto privo di novità troppo a 
lungo, ormai, e a breve sono attesi i nuovi Modelli di 
GPU da Nvidia e AMD (che non possono certo fermare 
del tutto l'innovazione, solo perché i Modelli in corso 
vendono ancora abbastanza bene). 





APRILE, DOLCE DORMIRE 

Stando a quanto riportato da DigiTimes, nell'Aprile 

del 2018 TUL Corporation (PowerColor) ha registrato 
un calo dell'80% dei guadagni sulle sue schede video 
rispetto al Mese precedente, pari a ben 280 milioni 

di dollari taiwanesi: il calo più sostanzioso dal Maggio 
dell'anno prima. GigaByte, nel secondo trimestre del 
2018, ha ridotto le consegne di schede video del 20%, 
applicando una riduzione di prezzi del 10%. La contra- 
zione non è sfuggita nemmeno ai principali produttori 
di GPU, che hanno adeguato al ribasso le previsioni di 
vendita su questo settore. Secondo CigaByte, tuttavia, 
le schede destinate all'estrazione di criptovalute non 
produrranno più grandi profitti e, per tanto, nel prossi- 
mo semestre l'azienda si concentrerà maggiormente 
sulla promozione delle schede video destinate ai gio- 
catori. Cosa ci insegna tutto questo? Innanzitutto, che 
è troppo presto per suonare le campane a lutto per i 
miners: la volatilità di un mercato funziona a doppio 
senso e la possibilità di un nuovo rialzo è sempre die- 
tro l'angolo; ma soprattutto ci insegna che noi giocato- 
ri dobbiamo ormai convivere con questo fenomeno e 
imparare ad approfittare dei suoi momenti di "stanca" 
per portarci a casa qualche buon affare. Una variabile 
in più che un tempo non avremmo mai pensato di 
prendere in considerazione, ma che oggi è una realtà 
affermata e difficilmente destinata a sparire. I 
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A cura di Claudio Magistrelli 


TRAVOLTI |)/ L\\ INSOLITO OGGETTINO 
AV 4741]:]:lo 7. o [o] Hole][oco, 


ORA CHE L'ESTATE È DAVVERO ARRIVATA BISOGNA STRINGERE I DENTI E SOPRAVVIVERE, 
SENZA PERÒ RINUNCIARE ALLO STILE DA VIDEOGIOCATORE, NÉ ALLE OTTIME LETTURE. 


m\\ww.kickstarter.com/projects/darrenwall/sega-arcade-pop-up-history 








anto tuonò, che alla fine l'esta 
Î te arrivò davvero. Temperature 

torride, cemento rovente in città, 
code di milanesi a rallentare ogni lingua 
d'asfalto e vecchietti in giacca di velluto 
rimasti inermi a osservare cantieri abban- 
donati. Quanto tristezza. Per carità, c'è a 
chi piace questo girarrosto a cielo aperto 
che ci ostiniamo a chiamare estate. 
Siamo nel 2018, i gusti e le perversioni di 
tutti hanno pari legittimità, anche quelli 
di chi ama il sudore sui mezzi pubblici, le 
coliche da aria condizionata o la ventola 
del case che romba come un Boeing. Per 
tutti gli altri, l'unica soluzione è levarsi di 
torno il prima possibile. 



































PER | TIPI DA SPIAGGIA 

Ok, lo ammetto, questo preambolo 
serviva solo a introdurre il paragrafo de- 
dicato ai gadget nerd da spiaggia. D'altra 
parte non c'è un momento migliore per 
sfoggiare quell'accozzaglia di indumenti 
e accessori di dubbio gusto acquistati 
durante l'anno e passare inosservati in 
mezzo alle brutture che si accumulano 
sulle spiagge nel pieno di agosto. La 
divisa ufficiale per riconoscere un lettore 
di TOM a chilometri di distanza quest'an- 
no non può prescindere dalle Havaianas 
di Star Wars, disponibili come ovvio in 
diversi Modelli: l'importante è scegliere 
quello che Meno si abbina col costume. 





Per quest'ultimo il mio consiglio è il boxer 
blu e giallo di Fallout, sobrio eppure 
abbastanza sgargiante da segnalare 
all'intera spiaggia la vostra conoscenza 
superiore in materia di videogiochi. Se 
preferite il rosso o il verde però, il costume 
è disponibile anche in versione Super 
Mario, ma in questo caso il Messaggio 
non passerebbe così forte. IN compen- 

so però il merchandise da spiaggia di 
Nintendo pensa anche alle videogioca- 
trici, con | bikini di Zelda e Peach. Per la 
maglietta invece non ci sono dubbi: la 
t-shirt di Street Fighter Il col suo artwork 
originale in bella vista sul cotone bianco è 
un capo semplicemente imprescindibile. 
A questo punto manche- 
rebbe un solo tassello: un 
telo che esalti questo slancio 
di stile dall'appeal irresisti- 
bile. La scelta non può che 
ricadere sul telo mare di Rick 
& Morty che col suo sfondo 
nero promette di mettere a 
dura prova il vostro spirito di 
sopportazione già minato dal 
vicino d'ombrellone che vi 
siede quasi in braccio. 





L'ANGOLO 

DELLA LETTURA 
Oltre che passerella ideale 
per dimostrare al Mondo un 
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discutibile gusto nello scegliere i vestiti, 

la spiaggia può essere anche un luogo 

in cui dedicarsi alla lettura. Un primo 
consiglio per non distanziarsi troppo 
dalle atmosfere evocate dall'immanca- 
bile gazzetta è Un'estate italiana, graphic 
novel italiana prodotta da Panini Comics. 
Ai testi c'è Enrico Brizzi (romanziere auto- 
re diJack Frusciante è uscito dal gruppo) 
mentre alle matite troviamo Denis Medri. 
La storia è ambientata all'alba dei mon- 
diali italiani del '90, ma il contesto calcisti- 
co fa da sfondo a una vicenda che sfocia 
presto nel noir e nel mistero. Se invece 
volete dimenticare le sciagure calcistiche 
e dedicarvi a qualcosa di più rinfrescante 








m Infradito Star Wars Bi Havaianas 
mi 26,00 Eimwww.amazon.it 


Amat 


mreMarkable paper tablet si Remarkable 
me 599,99 immnw.remarkable.com 





mi The Terror - Dan Simmons Il Mondadori 
mi € 1/00 Boscarmondadori.it 


ci sono due alternative. La prima è The 
Terror, il îoMmanzo di Dan Simmons che 
ha ispirato la serie tv prodotta da Netflix. 
Il padre dell'apprezzatissima saga sci-fi di 
Hyperion rielabora questa volta una sto- 
ria vera, la spedizione di sirJohn Franklin, 
tirandone fuori un thriller polare che 
sconfina spesso nel horror. La seconda 
opzione invece è il più riflessivo primo vo- 
lume della collana Monografica di Iper- 
porea dal titolo The Passenger dedicato 
all'Islanda. Un po' rivista letteraria, un po' 
raccolta di racconti, questo curioso ibrido 
si fa notare in primo luogo per la cura 
editoriale fuori dal comune con cui è sta- 
to confezionato, ma anche per l'approc- 
cio curioso e attento con cui si concentra 
sul paese oggetto della sua indagine. | 
prossimi volumi, dedicati a Paesi Bassi 

e Ciappone, saranno ugualmente da 
tenere d'occhio. Se tuttavia non riuscite a 





m The artof point & click adventure games - AAVV. 
Em BitMmap Books € 33,0 MIWwwww.bitmapbook.co.uk 


m Costumi SuperMario/Fallout 
mi da € 27,99 iImmww.merchold.com 


stare lontani dai videogiochi nemmeno 
in vacanza, un buon compromesso è 
rappresentato dall'ultima produzione di 
Bitmap Books in uscita ad agosto, The 
art of point and click adventure games. 
Un sontuoso tomo di 460 pagine che 
raccoglie le migliori pixel art, le scene più 
iconiche dai titoli che hanno definito il 
genere e numerose interviste ai prota- 
gonisti dell'epoca d'oro delle avventure. 
Certo leggere un librone così ingom- 
brante non è il massimo della comodità. 
Per ovviare a problemi simili può tornare 
utile il paper tablet reMarkable. Questo 
sfizioso gingillo non solo mi consente 

di spuntare la casellina dei prodotti 
tecnologici a cui subdolamente alludevo 
nel malizioso titolo di questa rubrica, ma 
rappresenta al momento il lettore ideale 
per chi non vuole leggere solo ebook, ma 
anche pdf, grazie al suo schermo e-ink 

















mi LECO Voltron BlLego mE 179,99 
mi shop.lego.com 


di 10,5", su cui per altro è anche possibile 
prendere appunti digitali o addirittura 
disegnare attraverso il pennino incluso. 
E già che siamo in argomento, sapete 
quale rivista è disponibile anche in pdf 
per i suoi abbonati?! 


PREPARARSI PER SETTEMBRE 
A ogni modo, prima ancora di giunge- 

re a metà della propria lettura, le ferie 
saranno già finite come ogni anno. Il 
ritorno a casa sarà traumatico, perciò 
potrebbe essere d'aiuto pensare da ora 

a qualcosa con cui occupare le tristi sere 
d'autunno che ci aspettano al rientro. 
Che ne dite, gli oltre 2000 pezzi LEGO 
della riproduzione a mattoncini di Voltron 
possono bastare? | cinque leoni vanno 
costruiti singolarmente e poi trasformati 
per combinarsi nel gigantesco robot: una 
volta assemblato il modellino arriva a 40 
cm. Mentre leggete queste righe sarà già 
ordinabile sul sito della LEGO. Con un po' 
di pazienza dovreste riuscire ad assem- 
blarlo in tempo per l'uscita del nuovo, 
pazzesco progetto dell'editore Read-Only 
Memory. L'editore britannico di alcuni 

dei libri più interessanti sul Mondo dei 
videogiochi ha deciso di celebrare gli sto- 
rici cabinati SEGA con un libro a pop-up. 
Hang-on, Out Run ed altri mitici arcade 
della software house giapponese pren- 
deranno vita sotto forma di riproduzioni 
in cartone tra le pagine di SEGA Arcade: 
Pop-Up History. Al momento questo folle 
progetto basato sulle statuine di carta 
procede un po' più a rilento rispetto alle 
altre campagne di Read-Only Memory, 
ma le probabilità che venga finanziato 
sono molto alte. 
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ANGOLO DI BOVABYTE) 





ANTIVACCINARI 








‘estate è una stagione meravigliosa per chi resta in città: 
le serrande sono quasi tutte abbassate, permettendoci 
di ammirare i graffiti e gli scarabocchi che le ricopro- 

no; i bambini sono tutti al mare o in Montagna e, soprattutto, 
aziende e cantieri diminuiscono considerevolmente l'impatto 
acustico delle loro attività, permettendoci di riassaporare il canto 
degli uccelli, il frinire dei grilli, Io scroscio dei ruscelli e, soprattut- 
to, le urla disumane del Pastore che ci hanno appena distolto da 
tutto questo. “Ragazzi, mi è appena successa una cosa terribilii- 
leeee. | miei cluster di server per il calcolo parallelo hanno smes- 
so di eseguire i benchmaaark, per mettersi al servizio di una 
botnet. Ora cercano di generare hash fasulli per far guadagnare 
criptovalute alla Mafia cineeeeseeee, e non va beeeneeee, non 
ve beeeneee affaaaaaattoooo!” “Eh beh, caro Pastore, devi fer- 
mare le tue macchine prima che ti mettano nei guai!" “Lo so000 
purtroppo i bitcoin non li sto guadagnando io e questo è già 
male... ma la vera tragedia è che questa attività illecita distoglie 
preziosissimi cicli di clock dal calcolo dei beeeeenchmaaaark, e 
questo non è affatto professionaaaleeee!”. Così, dopo aver affi- 
dato alla Mazza della Saggezza il sacro compito di assestare un 
poderoso colpo rinsavente al nostro amabile pecoraio, ci siamo 
subito chiesti come diavolo avesse fatto, la sua fantasmagorica 
e preziosissima server farm, a prendersi un'infezione: “Ma scusa, 
Pastore, ma non hai messo un firewall a monte della rete? E un 
antivirus? Non ti sei affidato a qualche ente di certificazione per 
verificare che le tue Macchine fossero in compliance con qual- 
cosa di serio, tipo, che so, la PCI DSS usata dalle banche?" “Certo 
che siiiii! I| firewall l'avevo anche Meeeessocoo... Ma quando mia 
moglie si è lamentata per le bollette della luce, ho dovuto per 
forza spegnerlo per dimostrarle che avrei cominciato a rispar- 
miare correeeenteee... Il firewall non calcolava i benchmark, 

per cui potevo rinunciarvi facilmeeeenteeee! L'antivirus, però, 
n000000, non ce lo metto proooopriooooo! È del tutto inuuuuti- 
leeeee! Ruba solo cicli di clock a tradimeeeentooo! Ed è tutto un 
complotto di Big Softwa! Poi i server diventano autisti e vanno 
in giro per Milaaaanooco. Non va beeeeeneeeeee!” (SBONKI). 
Dopo una seconda mazzata, siamo riusciti a farci dire l'origine 
di tutti i suoi vaneggiamenti, e così abbiamo scoperto una cosa 
che mai ci saremmo attesi: ebbene sì, incredibile dictu visugue, 
il nostro amabile Pastore si è fatto irretire da una sett... un'asso- 
ciazione di “professionisti del settore IT" che, al grido di “libero 
algoritmo in libero web", ha deciso di mettere al bando tutti | 
software antivirus. Allora noi Bovas, in assoluto incognito per 
non correre il rischio di essere riconosciuti, ci siamo presentati 
dal grande capo in persona e lo abbiamo intervistato... 











LU 





























INFORMATICI 






Il Pastore, visibilmente scosso, non si capacita della 
disaffezione ai benchmark da parte dei suoi server. 





Noi Bovas: “Buongiorno, grande capo in persona. Ci può 
spiegare in cosa consiste la vostra associazione e quali scopi si 
prefigge?” 

Grande Capo In Persona: “Noi di Algoritmo Libero siamo un 
gruppo di impavidi professionisti del Mondo dell'Information 
Technology che ha deciso di denunciare il grande ingan- 

no celato dietro alla produzione, la vendita, l'installazione 

e l'aggiornamento quotidiano dei software antivirus, stru- 
menti ideati dall’infame cartello delle software house e dei 
produttori di hardware (che chiameremo “Big Softwa") per 
programmare l'obsolescenza dei computer. Loro non si fanno 
scrupoli, e non si salva nessuno! Sono TUTTI d'accordo! Mirano 
a colpire il vostro portafogli e, se invece di un comune utente 
di PC siete l'amministratore di un'intera rete di server, per 
loro va ancora Meglio, visto che vi toccherà sostenere spese 
ancora più cospicue!” 
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Noi Bovas: “Si spieghi meglio” 

Grande Capo In Persona: “Avrete notato che, appena com- 
prato, qualsiasi PC è velocissimo: lancia i programmi inun 
istante, apre immediatamente le cartelle, accede ai file con 
scioltezza. Ma, dopo qualche tempo, i programmi si avviano 
a fatica, le cartelle si popolano un file alla vota, i file si aprono 
dopo un insistente frullio del disco fisso. Beh, dopo l'osserva- 
zione diretta del mio PC e un racconto simile anche da parte 
di mio cugino, noi di Algoritmo Libero abbiamo fatto risalire 
all'installazione dell'antivirus la root-cause di tutti questi 
rallentamenti. Siamo certissimi che dietro a questi diabolici 
programmi ci sia Big Softwa, intenzionata a farci cambiare 
hardware e sistemi operativi ogni anno, in continui inutili 
aggiornamenti che non servono a niente!” 


Noi Bovas: “Scusi eh, ma coi virus come la Mettiamo?” 
Grande Capo In Persona: “Tzè, i virus! Inevitabili agenti 
patogeni che non hanno mai ucciso nessuno nella realtà, ma 
che Big Softwa utilizza come spauracchio per intimidire le 
aziende. E vendere loro l'antivirus! Avete notato quale sia la 
reale incidenza dei virus nelle reti aziendali? Una minoranza! 
Ora, seguitemi nel mio ragionamento: quanto può incide- 

re un fermo macchina su un server critico di produzione, a 
un'azienda? Centinaia di migliaia di euro, magari un milione 
nei casi più gravi. Quanto costa invece una licenza annuale 
per un “buon antivirus” corporate? 50 euro a Macchina. Cioè, 
capite? Per prevenire - ah ah! - un danno che solo in casi 
estremi può costare un milione di euro, Big Softwa pretende 
che un'azienda con 100 computer sborsi 5000 euro all'anno! 
Moltiplicate questi soldi per tutte le aziende che ci sono e 
vedrete che sono miliardi! Chiamare un professionista dell'IT 
perché vi liberi da un'infezione già in corso, invece, costa Mol- 
to meno ed è una spesa che si affronta solo quando serve." 


Noi Bovas: “Ma i danni da virus costano alle aziende decine 
di miliardi l’anno, è assodato!" 

Grande Capo In Persona: “Ehi, ma dico!? Sarete mica gior- 
nalisti!? Meretrici prezzolate al soldo delle software house, che 
si venderebbero per un tramezzino al catering di un evento- 
stampa! Puah! Gli influencer, invece... loro sì che sono anime 
candide (sulle guance del grande capo scende improvvisa- 
mente un lacrimuccia NdBovas). Loro non direbbero mai nul- 
la dicompromettente, contro chi così generosamente tende 
loro una mano versando qualche spicciolo sul loro conto 
corrente. | giornalisti, Invece, sono sempre capaci di scrivere 
qualche falsità anche se hai offerto loro il caffè! Comunque, 
dicevamo, ah sì certo: ha ha ha, i virus. Se ci avete fatto caso, le 
grandi epidemie avvengono a intervalli regolari, così Big Sof- 













Algoritmo Libero comincia a fare proselitismo, . 
e appaiono le prime scritte sui muri! 
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A cura di Noi Bovas (noibovas@bovabyte.com) 





" Il Grande Capo in Persona, che naturalmente si è conciato da 
hacker col cappuccio e la maschera. Non la solita, almeno. 


twa può rinnovare tutti i contratti degli antivirus o venderne 
di nuovi. Ma noi non ci caschiamo!" 


Noi Bovas: “E allora per difendersi dai virus cosa consigliate?” 
Grande Capo In Persona: “La miglior difesa è l'immuniz- 
zazione consapevole, che non avviene tramite antivirus, ma 
grazie all'infezione stessa: una volta che un utente ha visto 
cosa succede al suo PC quando s'infetta, poi starà più attento! 
Noi, per insegnare la consapevolezza agli utenti, organizzia- 
mo appositi morbillo-lan-party, in cui i PC vengono messi in 
rete e sottoposti alle peggiori forme di malware diffuse via 
Internet. Nei casi più gravi, interverremo noi professionisti 
dell'IT di Algoritmo Libero per dare una bella disinfestata, 
ovviamente dietro congruo compenso. Perché ricordatevi: il 
modo migliore per liberarvi dei virus non è buttare via soldi in 
programmi che non servono a niente, ma pagare noi tecnici 
per salvarvi le chiappe. Fatevi furbi e fate girare!” 


Dopodiché abbiamo visto il Pastore transitare su una barella, 
svenuto dopo aver letto il preventivo per la “disinfestazione 
consapevole” della sua server farm, e abbiamo deciso di 
accompagnarlo all'uscita dissimulando la nostra preoccupa- 
zione. Anzi, fingendo addirittura accondiscendenza (“Grazie 
signor Grande Capo in Persona, parteciperemo certamente 
al prossimo morbillo-lan-party!"), ma non senza aver palesato 
tutto il nostro disappunto: i tramezzini del catering dovrebbe- 
ro essere almeno due.Q 


"lho STO ChE CE avi 
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A cura di Mario “Second Variety” Baccigalupi P* 
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puti possano cambiar faccia se proposti con stile e capacità di design. 

Il colpo al Mio cervello è arrivato ancor prima di provare Naked Sun, 
complice il titolo preso in prestito da un'opera di Asimov che ho particolar- 
mente amato, tradotto fedelmente in Italia come “Il Sole Nudo": di fatto la 
trama non c'entra nulla col Ciclo dei Robot, e nemmeno con l'investigazio- 
ne al centro del romanzo, in conflitto con le tre leggi, a parte forse il torbido 
aspetto delle città terrestri che richiama il pianeta Solaria del libro. Al centro 
della trama, già vista innumerevoli volte ma proposta con gran senso dello 
spettacolo, c'è invece la suggestione “dickiana" d'ispirazione anche per 
Matrix o Teminator, con le macchine che si evolvono fino a decidere lo ster- 
minio dei loro creatori. La storia inizia con l'intercettazione di Un cargo desti- 
nato a inoltrarsi nella roccaforte dei robot e, così, delle |A, servendo in questo 
modo tutto quel che può ruotare intorno al concept di un FPS “realmente” 
su rotaie, peraltro con una grafica essenziale ed efficace 
in VR che si affianca a intuitivi controlli, scudi, Modalità al- 
ternative d'arma, interazioni distruttive con l'ambiente e 
tante tipologie di nemici (volanti, in copertura, corazzati, 
armati pesantemente, mezzi e via così). Evocativo anche 
il sonoro, al servizio di una serrato racconto d'azione. E 


I I gioco di Door Z Studio è l'esempio supremo di come ingredienti risa- 





m Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift 


- o stesso annuncio, insieme all'accesso anticipato e alla pubblica- 
A I zione finale di Overload hanno rappresentato un vero e proprio 
ni sogno a occhi aperti: a lato delle rivisitazioni più nostalgiche e co- 

TW munque abbastanza limitate, come quella del Battlezone di Rebellion, 

l'idea che Descent fosse destinato a rivivere in VR - peraltro a opera di 

Mike Kulas and Matt Toschlog, tra i principali creatori dei due titoli— mi 

ha lasciato davvero senza fiato. Overload è esattamente questo e anche 

di più, dal momento che non si accontenta dell'affascinante declinazio- 

ne VR e, anzi, offre la scelta di strumenti di distruzione e upgrade negli 

spazi di briefing tra un livello e l'altro; questo, però, senza dimenticare 

le giuste dosi di sfida e gusto FPS anni ‘90 che un'operazione di questo 

genere deve offrire, complice la disposizione nei livelli di classici segreti 

e item per la salute, gli scudi e, ovviamente, potentissime armi, tante e 

spesso eccellenti da usare, a seconda del proprio stile di combattimen- 

to. Lungo i livelli della campagna in singolo, o anche 

nelle avvolgenti spire del multigiocatore, il gioco di 

Revival Production riesce anche a ricordare come, in 

diversi casi, la VR possa servirsi efficacemente dei vec- 

chi e cari gamepad, offrendo ai giocatori un'immersio- 

ne altrettanto efficace. I 





m Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift 


duta, nonostante alcuni capitoli del principale rappresentante, Resident Evil 

5 e 6, fossero suonati come una condanna a morte. È invece no: in ambito 
indie, i lavori di Frictional e Red Barrels hanno preparato la strada a nuovi ibridi, 
Mix di “simulatori di panico" e classici survival d'orrore, quali Alien Isolation e lo 
stesso, settimo Biohazard; parallelamente, le idee di Shinji Mikami con i due 
The Evil Within hanno ricordato la possibilità di evocare il passato con stilemi 
moderni, propiziando anche l'atteso ritorno di RE2. Con simili pensieri ho tolto 
spazio alla recensione, ma mi premeva di sottolineare come Organ Quarter 
faccia in VR qualcosa che, nonostante il revival, rischiava di andare perduto: 
riprendere il gusto “Malato” e l'estremo disagio psicologico che solo i primi 
Silent Hill riuscivano a suscitare, in un territorio che ha più a che fare con l'an- 
goscia che non con la paura, passando da enigmi ben scanditi nell'esplorazio- 
ne. Ebbene, con i suoi poligoni contenuti e il bassissimo costo, Organ Quarter 
ce la fa, pur non uscendo quasi mai da interni claustrofobici 


e oniricamente cangianti: il merito va anche ai comandi, I 
liberi con trackpad/levetta o teletrasporto, inventario e uso 
delle armi ben pensati per i motion controller, accanto a 


un'atmosfera ricreata perfettamente dallo sviluppatore, 
frutto di impegno, conoscenza e puro talento. 


I survival horror hanno mostrato negli ultimi anni una vitalità che pareva per- 





m Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift, Window Mixed Reality 
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os Angeles, 9 giugno, presentazione di Mad- 
I den NFL 19 all'E3.JUJU SMith-Schuste, atleta 

dei Pittsburgh Steelers, fa il suo ingresso sul 
palco durante la conferenza di Electronic Arts. In- 
sieme a lui anche il ventiduenne Shay ‘Young Kiv' 
Kivlen, videogiocatore professionista del titolo EA. 
Non c'è da stupirsi di tale accostamento. L'esport 
sta diventando un'ottima carta da giocare in chia- 
ve marketing, non solo per le case di sviluppo ma 
anche per le stesse società sportive. | dati parlano 
chiaro: fino al 2017 si contavano più di 150 team e 
personalità dello sport “tradizionale” con un inve- 
stimento di qualche tipo nel settore videoludico 
competitivo. Questi numeri negli ultimi 6 mesi si 
sono alzati ancora di più. Tutta una questione di 
moda? Non proprio. Dietro questa scelta ci sono 
dei motivi decisamente più pragmatici. 





ll i 
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Iniziamo dal budget. Investire nell'esport costa sem- 
pre di più, ma nulla di paragonabile alle spese che un 
qualsiasi club di prima fascia è costretto ad affrontare 
annualmente. Mettere sotto contratto una squadra di 
videogiocatori professionisti non è complicato, consi- 
derando anche il supporto proveniente dagli sponsor 
legati al brand. Se non si vuole agire in Modo così 
diretto, poi, si può sempre optare per una partnership 
con un'organizzazione già esistente - com'è accaduto 
tra Fnatic e AS Roma, per esempio. Considerando che 
i contratti proposti ai giocatori non sono quasi mai di 
dominio pubblico, per avere un'idea chiara del budget 
necessario per un investimento del genere abbiamo 
bisogno di rivolgere l'attenzione verso le Leghe in 
franchising, che garantiscono ai partecipanti dei salari 
minimi dichiarati dagli stessi organizzatori. Prendiamo 
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IN[eJeE=to]go]g=lale[-Nelel=Wel=1M=(=1M = (SS=N]Neelo]alo(eAV/[e[={o][U[e|{eto, 
lete]eglo1=1#|U\Vog=1o]o]}-Mico\V=\tomi=ldgc=lelomi-iasll=Mel=\e1|M"]olo]gi 
lig=Te]P4[o]a}=1IMSXKb]e]KFio(=N=]alefo]g=MaalsialoxM olo] FNit=1s{=jaPA4[o]al=Mo/Si] 

ei [U]oYot=][c{[cis[eiMAV(=is-(0]i nil: Weto]aelo](si(= 21M o]dianlo N et=<{oMV=16=i0) 
INS(Sfelo]a wie is=1{t= Ris i= Sis aa]oto(o]di= Mel=1Z01 VAN DE R=]][o]c=} 

le [\V(=1g=(=Ni=19 [=i(oro]][=fo]el=tgiet= lea loR=i=(e[S]1CoR B-ISlo] Mi o}:\C{SiF 

[nali =jalo[og=fo]utogere]a\ig=\u{oXo]lefe:-\te}gMis=]{t=1a}M=N=iNe=lali=ie] 
lelg=V4[=2=M‘olgdal-1N o]colaaloyAlela}=\[MoR=Mo}-]g"al=is=ialloR=14#=1“=io]lolal= 
lete]eMe]ge}-10]}24-V4[o]alMei=M=-Fis=ie\iN=N ola Mie}:{=igi“=Ma lei Vieli=la]al°, 
-iiea=y440E-jB=(o]aloi=le[e][U]e\=S"{o[U}-lo{{=Noto]eel=Nrlo]ae}=MK@t=le]li=]gF 
Parma, Empoli, Genoa, Perugia. La strada verso un vero e 
[e]CoJo]gloRet=]eelo][e]a}=\{oNoI=igiol[Slowex=]g=1|(<iloNo}=]d(=1o]o1=NSS2IASì 
Ulet= Molox==ilo]l{1%=M4U|usut=]14CoNolel=Nc=la0lo]#=} 













quindi come esempio i Golden State Warriors, nuovi 
campioni NBA attualmente impegnati non solo nella 
parallela 2K League, ma anche su League of Legends. 
L'organizzazione ha comprato quest'anno uno slot 
delle LoL Championship Series per 13 milioni di dollari, 
Una spesa di poco inferiore allo stipendio elargito la 
stagione scorsa alla sua ala piccola Andre Iguodala. 
Nei neonati Golden Guardians militano in tutto 10 
videogiocatori, divisi equamente tra Team LCS e Aca- 
demy. | titolari impegnati ogni settimana nel massimo 
campionato americano del MOBA di Riot Games per- 
cepiscono annualmente circa 327 mila dollari ciascuno 
(cifra resa nota dal manager degli OpTic Gaming), più 
vitto e alloggio. In confronto, il contratto con il minimo 
salariale più basso tra i 14 giocatori della rosa di basket 
dei GSW è quello firmato dal ventitreenne Jordan Bell: 
quasi 9,2 milioni di dollari per il biennio 2017-2019. Ba- 
sta una rapida occhiata per capire il divario tra le due 
realtà, senza dimenticare che tali cifre sono necessarie, 
appunto, solamente in caso di campionati estrema- 
mente popolari; i “cartellini” dell'esport sono, spesso, 
ancora più economici. Ma a cosa serve, concretamen- 
te, tutto questo risparmio? C'è davvero un vantaggio a 
investire in giovani talenti dei videogiochi? 


TU AIUTI ME, IO AIUTO TE 
II Newzoo Global Report del 2017 sull'esport ha stimato 
circa 585 milioni di spettatori di eventi videoludici 
competitivi sparsi per il globo (il 19,6% in più rispet- 

to all'anno precedente), divisi quasi equamente tra 
‘entusiasti’ e ‘occasionali’. La maggior parte degli 
‘entusiasti’ - ossia coloro che seguono con assiduità | 
tornei - è composta da persone tra | 21 e i 35 anni (52%) 
e da giovani dai 10 ai 20 anni (27%). Parallelamente, 
tantissimi altri studi statistici resi noti da varie nazioni 
occidentali hanno evidenziato nell'ultimo periodo una 


La presentazione di August ‘Agge’ Rosenmeyer (FIFA), Bora ‘YellOwStaR' Kim (LoL) e Lucas { 
‘DaXe’ Cuillerier (FIFA) come nuovi membri del Paris Saint-Germain eSports nel 2016 
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significativa e costante diminuzione del consumo 
del medium televisivo, proprio da parte di quelle 
stesse fasce di popolazione. Nonostante lo sport 
tradizionale abbia ancora, tutto sommato, un ottimo 
riscontro di audience, già si pensa a come (ri)attirare 
questa grande fetta di pubblico, in diversi modi. Le 
singole società di calcio e di pallacanestro hanno ini- 
ziato a vestire con i propri colori le giovani promesse 
e icampioni videoludici e c'è anche chi, come NHL o 
MotoGP, organizza il proprio torneo virtuale, parallelo 
a quello classico. In alcuni casi, come nella Formula 

1, i pro-player più bravi hanno persino una chance 

di poter lavorare nel settore dei motori grazie alle 
proprie abilità videoludiche, come piloti dei simula- 
tori ufficiali delle scuderie. In ultima analisi, non è da 
dimenticare il fatto che l'esport sia un fenomeno glo- 
bale e che il Mercato cinese, allo stato attuale, sem- 
bra essere una vera miniera d'oro in quanto a bacino 
d'utenza. Nel 2017, per esempio, il Mondiale di LoL 
ha totalizzato una media da capogiro di 55 milioni 

di spettatori contemporanei, 32,5 dei quali residenti 
proprio nel paese asiatico. È facile dunque capire per 
quale ragione l'attenzione si sia spostata in questa 
direzione, ma è ancora troppo presto per dire con 
certezza se questa strategia si rivelerà vincente. Ciò 
che non deve preoccupare, tuttavia, è un'eventuale 
perdita di fascino dello sport proprio per via dell'ac- 
costamento ai videogiochi. Secondo i ricercatori della 
Nielsen Company, infatti, i millennial lo amano tanto 
quanto le altre generazioni, semplicemente hanno 
mezzi di fruizione e abitudini diverse. In questo caso, 
dunque, pare proprio che la via della collaborazione 
e del Mutuo sostegno possa concretamente aiutare 
a far crescere i due settori di pari passo, con l'obietti- 
vo di catturare e ammaliare non solo i fedelissimi, ma 
anche gli spettatori di domani. 
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Nel 1989 
Fiendish Freddy's 
Big Top O' Fun 
era un vero e 
proprio cartone 
animato su 
Amiga. 





on ci sono idraulici baffuti 
o contratti per Viale 
Monterosa che tengano: il 
party game più bello del Mondo è 
uscito nel 1991] su Amiga, sotto 
etichetta Mindscape. Rob 
Anderson è il creatore di 
Moonstone, ed è stato 
estremamente gentile da 
concederci un po' del suo tempo 
durante una prolifica intervista con 
cui abbiamo fatto luce sulla genesi 
del suo capolavoro, un gioco che 
ogni amighista degno di questo 
nome non può che ricordare con 
grande affetto. Del resto si tratta 
solo di una delle sensazioni che 
Moonstone sa riportare alla 
memoria dei suoi fan, assieme al 
freddo stridio dell'acciaio e al 
richiamo del sangue in un mondo 
ancora ignaro dello shock culturale 
che Mortal Kombat avrebbe 
causato solo qualche mese più 
tardi. Rob si dedicò al progetto 
anima e corpo, con il desiderio di 
sfornare il miglior gioco possibile 
attingendo a piene mani dalla sua 
passione per il classico della 
Games Workshop Talisman e per la 
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serie a fumetti The Savage Sword 
of Conan, vero e proprio caposaldo 
del filone Sword & Sorcery per 
un'intera generazione di lettori. La 
sua infatuazione per i videogiochi 
inizia però ai tempi delle sale 
giochi, dove foraggia a suon di 
gettoni titoli come Ghosts ‘n 
Goblins, Defender, Joust e — 
ovviamente — Golden Axe di SEGA, 
praticamente tutta la Cimmeria 
che una moneta poteva comprare, 
senza scomodare direttamente 
Rastan di Taito! Tale passione viene 
traghettata nelle aule 
d'informatica e, infine, tra le pareti 
domestiche, giusto il tempo di 
mettere da parte abbastanza 
denaro per acquistare un Atari 
400. Si tratta della piattaforma 
fondamentale per la sua 
formazione, dove impara a 
programmare e realizzare grafica: 
se l'idea di unire strategia e 
violenza visiva vi fa tornare in 
mente giochi come il 
fondamentale Archon di Paul 
Reiche Ill, siete sulla buona strada. 
Tra le altri fonti d'ispirazione svetta 
il classico Battle Chess di Interplay, 
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oltre alle illustrazioni del 
leggendario Erol Otus, amico 
d'infanzia nonché collega di lavoro 
del già citato Paul presso TSR. 
Prima di arrivare a Moonstone, la 
gavetta di Rob è caratterizzata da 
alcuni giochi che amo ricordare 
con affetto nonostante il modesto 
riscontro della critica, come Motor 
Massacre e Techno Cop (1989), due 
titoli che combinano violenza 
stradale à la Mad Max con 
combattimenti appiedati, 
lasciando presagire quella volontà 
di sperimentare unendo diversi 
generi, che ritroveremo più tardi 
nel suo gioco più famoso. In 
particolare, in Techno Cop (potete 
considerarlo un mix tra Road 
Blasters e Rolling Thunder, per 
capirci) fu level designer e 
programmatore; qui lavorò 
assieme a Kevin Hoare che, a sua 
volta, avrebbe contribuito alla 
realizzazione dei tool di sviluppo 
per Moonstone. Un altro titolo dove 
Rob Anderson lasciò la sua 
impronta lavorando 
principalmente come grafico fu lo 
splendido Fiendish Freddy's Big 
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Voglio OLE LO SO SERE 
alle sue radici e recuperi le idee che non ho 
potuto implementare nel gioco originale. 
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Top O' Fun (1989), un multievento 
d'ispirazione circense. Le riviste di settore 
avevano visto all'epoca la sua 
pubblicazione come un azzardo poiché, 
nel giro di pochi mesi, erano usciti sul 
mercato Circus Games di Tynesoft e 
Circus Attraction di Golden Goblins, 
tuttavia il gioco di Rob si è brillantemente 
distinto dai concorrenti grazie a una 
presentazione audiovisiva straordinaria 
che ha mostrato davvero cosa si potesse 
fare su Amiga, assieme a Massicce dosi di 
irresistibile humor nero. Torniamo però a 
Moonstone, un gioco che, sulle prime, 
sembra quasi innocuo: fino a quattro 
giocatori impersonano altrettanti cavalieri 
su una Mappa strategica e si muovono a 
turni alla ricerca di una pietra lunare, da 
riportare in un tempio assai simile a 
Stonehenge e vincere finalmente la 











Moonstone richiese centinaia di disegni fatti 


Techno Cop richiama il ben più famoso Robocop nel nome e nell’ambientazione cyberpunk. 
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partita. Il bello arriva però una volta 
entrati in una delle tane che affollano la 
Mappa, ovvero tappe obbligatorie per 
fare incetta di tesori, equipaggiamento e 
oggetti necessari per recuperare la tanto 
agognata pietra. Qui i padroni di casa 
offriranno una strenua resistenza, 
martoriando i malcapitati cavalieri con 
strazianti dosi di cattiveria. Che si tratti di 
venire spiattellati come mosche dalla 
gigantesca clava di un colossale orco blu 
o impalati sul corno di ferali quadrupedì 
imbizzarriti, il variegato bestiario di 
Moonstone non lesinerà su violenza e 
splatter, culminando nella figura di un 
gigantesco drago volante che, nelle 
sezioni avanzate della partita, sorvolerà la 
mappa per avventarsi casualmente sullo 
sventurato di turno e dar vita a quello che 
resta forse il duello più difficile del gioco. 











a mano, ricalcati con la tavolozza EasyL 
e passati In Deluxe Paint. 
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L'avventura può essere giocata da soli, 
ma Moonstone brilla particolarmente 
assieme ad altri compagni umani: in 
simili situazioni, alleanze e pugnalate alle 
spalle sono all'ordine del giorno, specie 
quando i giocatori incrociano le spade tra 
di loro. | duelli contro gli avversari umani 
sono tesi e assai soddisfacenti grazie 
anche al robusto moveset, comodamente 
accessibile con un normale joystick a 
pulsante singolo: fendenti di varie 
angolazioni, stiletti da lancio, schivate e 
parate diventano requisiti fondamentali 
per avere la meglio sugli scafati ex amici, 
mentre la decapitazione dello sconfitto 
diventa l'unica, naturale conclusione della 
tenzone. L'esplorazione è un elemento 
altrettanto importante, con la mappa 
divisa in quattro sezioni, ognuna 
ospitante il punto di partenza di un 
determinato cavaliere. Ogni quadrante 
vanta particolari vantaggi come la torre 
del mago o la presenza di città dove fare 
acquisti e giocare d'azzardo, che 
garantiscono varietà e costringeranno 
prima o poi i quattro avventurieri ad 
abbandonare la propria “patria” per 














sconfinare nelle terre altrui alla ricerca 
delle chiavi che apriranno la strada verso 
lo scontro finale. Moonstone richiese 
centinaia di disegni fatti a mano, ricalcati 
con la tavolozza EasyL e passati in Deluxe 
Paint; durante gli ultimi, critici Mesi di 
lavoro, Rob si trasferì in Inghilterra per 
terminare la programmazione tra le 
pareti di Mindscape, e i nomi dei quattro 





i Nondesiderate 
avere a che fare con 
i tempi di 
caricamento delle 
versioni a otto bit di 
Motor Massacre, 

| credetemi. 


La presentazione 
audiovisiva di 
Moonstone è ancora 
oggi strabiliante. 


Dove sarà finito 
il mio cavaliere? 


Ne resterà 
soltanto uno! 


Engine alla splendida colonna sonora di 
Defender of the Crown su Commodore 
64. Questi venne a sua volta suggerito da 
Richard Leinfeller, veterano alla corte di 
Palace assegnato al progetto da 
Mindscape verso la sua conclusione. Un 
uomo che, tra le altre cose, contribuì alla 
versione Amiga del sanguinario 
Barbarian, ovvero un altro gioco che ispirò 














Nei progetti di Mindscape figurava 
addirittura una versione per Super Famicom, 
riflutata a causa dell’eccessiva violenza. 


cavalieri sono un omaggio ad altrettanti 
colleghi conosciuti durante quel periodo. 
Da bravo fan della produzione 
Cinemaware e Psygnosis, il nostro ha 
sempre apprezzato giochi dalla 
convincente presentazione audiovisiva, e 
Moonstone rispecchia i suoi gusti con 
splendide sequenze introduttive e finali, 
sottolineate dalla cimiteriale maestosità 
di accompagnamento sonoro 
indimenticabile a cura dal pioniere 
dell'audio Richard Joseph, vera e propria 
leggenda con all'attivo un curriculum 
sconfinato che spazia da The Chaos 











enormemente Rob nella 
concettualizzazione di Moonstone. 
Purtroppo il risultato finale non fu un 
blockbuster, nonostante l'evidente amore 
infuso nel progetto e una successiva 
conversione per MS-DOS, realizzata però 
senza l'intervento diretto del suo creatore, 
che si limitò a fornire asset e codice 
originali. Nei progetti di Mindscape 
figurava addirittura una versione per 
Super Famicom, rifiutata a causa 
dell'eccessiva violenza nonostante la 
presenza di un interruttore per eliminare 
a piacimento il gore. Jason Simmons di 











Amiga Action fu il più generoso, con un 
buon 90%, al contrario dell'inspiegabile 
54% di Amiga Joker, mentre la rivista che 





stringete tra le mani premiò il gioco con 
un buon 88%. Il tempo, però, ha 
trasformato Moonstone in un vero e 
proprio oggetto di culto, e la sua 
apparizione nelle aste online si conclude 
spesso e volentieri con cifre da capogiro. 
Rob Anderson è consapevole del 
duraturo appeal della sua creatura e tiene 
ancora nel proverbiale cassetto una 
manciata di idee che non riuscì a 
implementare ai tempi di Amiga, come 
guerrieri con differenti caratteristiche e 
mosse, oltre al desiderio di rendere più 
grande e interattiva la mappa; una 
visione, questa, che allora avrebbe 
gravato enormemente sulla memoria e 
sui caricamenti di un gioco destinato a 
occupare già tre dischetti. Rob però ci ha 
sibillimamente confessato che qualcosa si 
sta muovendo, e presto Moonstone 
potrebbe fare ritorno forte di una nuova 
veste, rispettosa del suo passato e, allo 
stesso tempo, capace di concretizzare 
tutte le idee lasciate indietro nel 1991. Con 
simili premesse, non mi sorprenderei 
affatto se presto i siti di crowdfunding 
venissero messi a ferro e fuoco da quattro 
cavalieri multicolore. 
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A cura di Gabriele Barducci 


GLI INCREDIBILI 2 


er fortuna c'è, ancora, la Pixar. 
A distanza di quasi quindici 


I anni dal primo e bellissimo Gli 


Incredibili torna a sfornare forse uno 





dei migliori film di supereroi di sempre. 


Gli Incredibili 2 non si ferma alla solita 
storia del bene contro il male, ma 
ragiona su quanto la stessa figura di 
un super uomo o di una donna elastica 
possano essere fonte di ammirazione e 
di timore per una società. 

La storia riprende immediatamente 
dopo il finale del precedente capitolo: 

i supereroi sono ancora illegali e 
nonostante il ritrovato affiatamento 
abbia dato nuova energia nel mostrarsi 
al Mondo, per la super famiglia 

Parr restare uniti e accettati dalla 
società è sempre più difficile. Poi 

la svolta, un Magnate che mette a 
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Regista: Brad Bird 


Genere: Animazione 





Distribuito da: Disney 
Durata: 118 minuti 


disposizione i suoi mezzi per riabilitare 
la carriera dei vecchi supereroi 
iniziando un'operazione social attorno 
a Elastigirl, ma un nuovo nemico, 
l'Ipnotizzaschermi, si attiva per gettare 
fango sulla benevolenza di questi eroi. 
Lontano dalla facile retorica del 
politicamente corretto, dove la storia 
sembra concentrarsi tutta su Elastigirl 
con Mr. Incredibile casalingo per 
necessità, Gli Incredibili 2 dimostra fin 
da subito un grandissimo cuore anche 
per le cose più piccole, dettagli di poco 
conto che con il proseguire della storia 
acquisiscono importanza sempre più 
rilevante. In questo Modo Gli Incredibili 
2 è un film che non tralascia nessun 
aspetto al caso: grande azione e ritmo 
narrativo, umorismo e la sottile vena 
critica che pone al centro di tutto 
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non solo il supereroe, ma anche chi 
ne guarda le gesta su uno schermo 
per poi puntare il dito e riversare 
chiacchiere da bar su quanto sia stato 
giusto fare una cosa invece di un'altra. 
Proprio quando tutti si sarebbero 
aspettati un classico sequel, la Pixar 
riesce ancora nel miracolo di elevare 
un film a qualcosa di unico proprio 
nelle piccole cose; per esempio, come 
Mr. Incredibile si inventa genitore 
provetto Modellandosi per i figli, dai 
problemi di cuore di Violetta fino ai 
compiti di matematica per Flash. | 
supereroi molte volte si nascondono 
nelle mura domestiche senza dover 
alzare automobili con un dito e la Pixar 
ce lo ricorda nuovamente con un film 
che è possibile chiamare “capolavoro”, 
senza compiere alcun delitto. 





_—_—r AI 


laudio Verona (Alessandro Roja) è un arrogante 

e fedifrago impiegato di una grande azienda. 

La nuova giornata si presenta identica a tutte le 
altre, tranne che mentre si dirige verso un'importante 
riunione rimane intrappolato nell'ascensore. Il mal- 
funzionamento tecnico diventa fonte di salvezza per 
Claudio, perché nella capitale è scoppiato un virus che 
sta tramutando tutte le persone in zombi. Con la sola 
forza di volontà e un cellulare per assimilare le notizie 
dal Mondo esterno, Claudio dovrà cercare di uscire e 
lottare per la propria vita. Diciamocelo: gli zombi sono 
tanto inflazionati quanto amati. Il giovane regista Danie- 
le Misischia, che ha lavorato per molti anni con i Manetti 
Bros., ne è consapevole e non cerca di rivoluzionare il 
genere, anzi: propone allo spettatore un rispettosissimo 
B movie che non ha paura di essere tale. Si diverte e gio- 
ca con il genere di appartenenza - l'horror - ma anche 
con il suo stesso protagonista, così lontano da provare 
simpatia per lui a causa del suo cinismo ma dannata- 
mente funzionale in una situazione così spietata, dove 
dalla piccola fessura che riuscirà ad aprire vedrà colleghi 
e conoscenti lottare per la vita, stagiste che si avvente- 
ranno su dirigenti e viceversa, quasi a rappresentare la 
grande metafora della giungla nei lavori d'ufficio. Il film 
di Misischia cerca di rompere questa barriera, rendendo 
il prodotto cinematografico ilare quanto spietato. Basta 
con la pesantezza di The Walking Dead; divertiamoci 
anche con queste creature. Si ride e ci si dispera, ma si 
palesa la genuinità con cui il regista mette in scena la 
pellicola: c'è amore per il genere e per il trucco mate- 
riale. Sangue e jumpscare non mancheranno, assieme 
a diversi twist narrativi ben congeniati utili a tenere 
sempre alto il ritmo del film. 




















m Regista: Daniele Misischia 

m Genere: Horror 

8 Distribuito da: 0] Distribution 
8 Durata: 100 Minuti 








m Regista: Ramin Bahrani 

m Genere: Fantascienza 

® Distribuito da: Sky Cinema 
® Durata: 10] minuti 


Ramin Bahrani era stato dato tutto: un romanzo im- 
A mortale e un primo film firmato da Truffaut. Nono- 

stante questo, il regista iraniano riesce nella difficile 
impresa di rendere questa storia terribilmente noiosa. Eppure 
i personaggi sono affascinanti, proprio come li conoscevamo. 
In primis il pompiere Montag, che appicca incendi invece di 
spengerli. Gli oggetti da bruciare sono libri, VHS, quadri, foto... 
La cultura è caos e follia, ma nella società che impone il proprio 
fascismo sovversivo siamo affascinati da ciò che è proibito: 
leggere e scrivere. Montag risveglia il proprio passato e il suo 
cuore; lo spettatore si chiederà invece cosa deve fare per avere 
un adattamento “fatto bene" del romanzo simbolo di Ray 
Bradbury. Ottimo per chi non conosce il romanzo, meno per 
uno spettatore in cerca di una rilettura stimolante. 
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A cura di Anna “S83Libras” Sidoti (redazione@thegamesmachine.it) 


SENSE 8 


La trovi su: Netflix 
Stagioni: 02 + Speciali 


tto sconosciuti in giro per il Mondo scoprono di 
essere connessi uno all'altro; nessuna telepatia, 
bensì esperienza che coinvolge tutti i sensi. Si 
conoscono - anzi, connettono - così i protagonisti di una 
delle serie simbolo di Netflix, prodotta e ideata da Lana 
e Lilly Wachowski. In Sense8 la trama fa da contorno 
a Un prodotto estremamente curato nella fotografia, 
nella regia, nei monologhi ispirazionali che la rendono 
una serie simbolo del periodo storico corrente. Mentre 
scopriamo mano a mano il destino degli otto e la storia 
dietro i loro apparenti ‘super-poteri’, veniamo travolti da 
suoni, IMmagini e sensazioni date da scene costruite 
per emozionare, più che per sviluppare uno script 
fantascientifico fatto di trame spesse. 
La forza di Sense8 sta nella semplicità del racconto, 
che serve quasi come scusa per inviarci un profondo 
messaggio di condivisione, ascolto e amore. In Sense8 
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Durata: 15/5 minuti 


ti, sa 
SIG 


non ci sono limiti — sia mentali che fisici —- e scopriamo 
che l'evoluzione della specie umana è l'empatia, sentirsi 
come uno per potersi capire e aiutare. La serie utilizza | 
cliché — una donna giapponese brava con le arti marziali 
e un poliziotto americano - e li esalta, servendosi di loro 
per spingerci a riflettere e andare oltre ogni etichetta. 
Serie cult, non solo per le tematiche affrontate, ma anche 
per il clamore che ha scatenato dopo l'annuncio della sua 
cancellazione. 

Il movimento dei fan ha convinto Netflix a finanziare 

la produzione di un episodio conclusivo dopo una 
cancellazione sofferta ma dovuta, a causa degli alti 

costi della serie. Episodi ricchi di scene taglienti, azione 
all'americana e grandi messaggi di speranza, tra 
pallottole, intrecci e pericoli, Sense8 va guardato perché 
rappresenta un'umanità bella, quella che bisogna 
replicare nella vita di tutti i giorni. 


i 





DA TENERE 


La trovi su: Netflix 
Stagioni: 05 ® Durata: 23840 minuti 


149.97 anni prima l'umanità viene completa- 

mente distrutta dalla potenza nucleare di tutto 

il Mondo; un mondo ormai inabitabile. Gli Unici 
superstiti sono rinchiusi in un agglomerato di stazioni 
spaziali (l'Arca) con il compito di preservare la specie, 
nell'attesa di poter ritornare sulla Terra. Per scoprire se 
il pianeta è abitabile, 100 ragazzi Minorenni vengono 
spediti in Missione: un viaggio di sola andata. Inizia così 
The 100, serie della CW in onda dal 2014 e giunta alla sua 
quinta stagione, creata da Jason Rothenberg. Etichettata 
facilmente come un semplice “teen drama”, in realtà The 
100 è quanto più di realistico si possa desiderare in uno 
show sci-fi. E nella fanta (della sua) scienza, infatti, che 
emerge tutta l'umanità, nella sua versione più cruda. Un 
Mondo dove la sopravvivenza non è scontata, dove le 
regole diventano anacronistiche. Una Terra di pochi, pri- 
mordiale e in guerra con se stessa, con i suoi pericoli na- 
turali e alle prese con il suo nemico numero uno: l'uomo. 
Non esistono sconti in The 100, anche se, considerando la 
popolarità dello show tra i giovani, ci si aspetterebbe una 
versione “light” e frivola di una serie tv post-apocalittica. 
Nulla di più sbagliato: episodio dopo episodio si susse- 
guono tematiche importanti e attuali, in una distopia che 
racconta i nostri giorni con metafore calzanti. Le stagioni 
proseguono con un ritmo costante, svelando personaggi 
sempre più complessi alle prese con le loro scelte esaspe- 
rate dal bisogno di sopravvivere, nell'estremo tentativo di 
iniziare, invece, a vivere davvero. 








di 


1° cà | ha i 


KISS ME FIRST 





Lo trovi su: Netflix 
Stagioni: 0] ® Durata: 286 minuti 


lungare con abbondante acqua un episodio di Black Mirror, 

aggiungere una spolverata di Ready Player One e condire il 
tutto con un'atmosfera soffocante e dei teenager protagonisti. 
Sulla carta la ricetta incuriosisce anche se poco degna di nota 
l'abilità dei cuochi. Poca fantascienza, più thriller psicologico, 
con il VR come possibilità di fuga da una realtà troppo dura da 
sopportare. 


n ngredienti per la produzione del nuovo originale Netflix: al- 
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PARLO’ SABAKU 








ONESTÀ INTELLETTUALE 


NIEINESTT\V[07= e] NYSE IENA NIRVANA) 
MENTI DA INFLUENZARE CON L'ARTE 


volte non do il giusto peso a 
quanto la mia maniera di vivere 
il videogioco non sia più quella 


“comune” dei giovani, men che meno 
quella di molti miei coetanei che son 
rimasti alle “console war”. Ho sempre 
esplorato il Mondo “oltre la barricata" e le 
tecnicità del videogioco, ma l'aver reso il 
Mondo e il mercato del gaming il fulcro 
della mia attività lavorativa mi ha senza 
dubbio regalato tante soddisfazioni ed 
esperienze, che proseguono ancora 
oggi, dato che rendere un lavoro la pro- 
pria più grande passione è una delle più 
grandi fortune che un uomo adulto pos- 
sa desiderare, ma ha anche accelerato 

il mio percorso nel vedere i videogiochi 
“come i grandi”. Se un hobby, un'attività 
sportiva o un qualunque passatempo 
vengono vissuti in maniera leggera o 
superficiale (e badate bene che questo 
non è necessariamente qualcosa di sba- 
gliato), spesso Non ci si rende conto, 0 
semplicemente non si pensa, che ciò di 
cui usufruiamo non è una “cosa Magica 
e colorata” uscita fuori dal cappello di 
un mago e/o creata da persone allegre 
e piene di fantasia con il solo scopo di 
rendere felici gli altri: i videogiochi sono 
a tutti gli effetti dei prodotti commer- 
ciali, creati per ottenere del guadagno 
economico e non nascondo che a volte, 
pur non mancandomi mai l'entusiasmo 
e la purezza delle origini, se osservo o 


gioco qualcosa non riesco a fare a meno 
di dissezionarlo in Modo analitico e 
farmi delle domande relative al contesto 
che ha portato un determinato prodotto 
a essere concepito, sviluppato e pub- 
blicato in un determinato modo. Potrei 
aprire un infinito discorso ricollegando- 
mi al tanto discusso topic su se e come 
un videogame possa essere conside- 
rato arte, ma non è questo il tempo e il 
luogo (semicit.), dunque mi limiterò a 
un semplice quanto efficace paragone: 
se tre tagli su una tela bianca possono 
essere considerati arte, se il piatto di 
pastasciutta di un ristorante stellato pUÒ 
essere definito arte culinaria, non vedo 
perché lo stesso non possa esser detto 
di UN videogioco e il suo esser com- 
posto da più forme di comunicazione 
(design, composizioni musicali, struttu- 
razione di Mappe e livelli, linguaggio di 
programmazione e via discorrendo) lo 
trovo solo un elemento rafforzativo del 
valore artistico del videogioco, come del 
resto anche un piatto di maccheroni 
richiede equilibrio nello stile di impiat- 
tamento come nel dosaggio di tempi e 
ingredienti (e qualità degli stessi) e un 
quadro abbia bisogno di elementi non 
solo estetici, ma anche matematici e di 
scelta di soggetti e materiali da impie- 
gare. Tuttavia, ciò che oggi differenzia 
un videogioco d'autore da una statua 

di marmo è l'altissimo investimento di 
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interessi e capitali nella sua realizzazio- 
ne. Potrei estendere il discorso anche ai 
titoli indipendenti e/o realizzati tramite 
crowdfunding, ma rischio di perdermi 
per strada e di ripetere argomenti già 
affrontati in passato su queste pagine, 
per cui lasciatemi discutere solamente 
dei blasonati, amati e odiati giochi AAA. 
Creare oggi un titolo tripla A non è cosa 
semplice, dato che, per le aziende, ogni 
progetto potrebbe essere l'ultimo, per- 
lomeno per il brand trattato; nonostante 
la tendenza a rimanere blindata sulle 
questioni interne, la stessa Square Enix 
ha ammesso con candore che, nel caso 
di mancato successo di Final Fantasy XV, 
questo sarebbe stato il capitolo (stavolta 
per davvero) finale della saga, almeno 
per quanto riguarda la numerazione 
principale. Così fortunatamente non 

è stato e | fan del trentennale gioco di 
ruolo hanno tirato un sospiro di sollievo, 
ma il lieto fine della software house nip- 
ponica non è sempre la norma. Veicolare 
decine e decine di milioni di dollari in un 
videogioco è a tutti gli effetti un investi- 
mento economico, senza Magia e senza 
anima: un'azione dettata da calcoli e 
probabilità, Manovrata da marketing 
spietato e vincolata a risultati minimi da 
garantire nel momento di approvazio- 
ne del progetto. Per questo motivo, un 
gioco ad alto budget difficilmente "osa" 
in qualsivoglia aspetto, se non accom- 


A cura di Michele “Sabaku no ur di 


youtube.com/user/snmpoggi 


CIÒ CHE OGGI DIFFERENZIA UN VIDEOGIOCO 
D'AUTORE DA UNA STATUA DI MARMO 
E L'ALTISSIMO INVESTIMENTO DI INTERESSI 
E CAPITALI NELLA SUA REALIZZAZIONE 


> 


pagnato da marchi e/o nomi famosi 

e geniali a supporto del progetto... E 
anche in quel caso, comunque, l'idea di 
seguire una strada conosciuta, garantita, 
rassicurante è sempre favorita agli occhi 
di chi, in quel videogioco, sta capitaliz- 
zando il proprio denaro. Non è un caso 
che, in questi anni, i giochi AAA siano 
stati (spesso a ragione) criticati per il loro 
essere senz'anima, versioni fotocopiate 
di questo o quel format alla moda in 
quel periodo, come il battle royal di oggi 
e l'action RPG in open world di ieri; pro- 
dotti dal contenuto spezzettato, venduto 
a brandelli in DLC, Season Pass, bonus 
pre-order e chi più ne ha più ne metta, 





il tutto all'insegna del perbenismo e del 
conformismo. C'è una distinzione fra 

il videogioco che segue un'autorialità 
creativa in Modo coraggioso e consa- 
pevole, rispetto al semplice ingranaggio 
della Macchina: Breath of the Wild ha 
dimostrato come la prima abbia, nelle 
mani giuste, il potere di cambiare le 
cose, mentre il prossimo Black Ops sta 
veicolando ancor oltre il meccanismo 
economico legato all'intrattenimento 
immediato e strategico, rimuovendo 
persino la campagna single player in 
nome di ciò che sta muovendo il denaro 
al momento, come Fortnite. Non è un 
caso che, in questi stessi anni, pur con 


# 


n a # 
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le loro cantonate i giochi indipendenti 
e/o legati a crowdfunding abbiano avuto 
grande diffusione, proprio perché slegati 
da macroinvestimenti economici che 
permettono sicuramente un alto valore 
produttivo, ma non lo garantiscono e 
soprattutto rischiano di vincolare il com- 
parto creativo a troppi, davvero troppi 
oneri di marketing, immagine e struttu- 
ra di vendita. Avere il denaro è un ottimo 
modo per ottenere qualità e compe- 
tenze, ma non le garantisce. La storia 

di Mighty No.9 e del suo crowdfunding 
capitanato più da un imprenditore che 
da un game designer ne è un evidente 
esempio. Parte della professionalità di 
chi lavora a un titolo è il rendersi conto 
del prodotto che ha fra le mani e che 
quindi, pur puntando al massimo risul- 
tato, lo sforzo Non può né deve essere 
minimo: le vendite garantite di un brand 
sono composte dagli appassionati e non 
da acquirenti lobotomizzati. Vendere un 
hamburger come hot-dog, dopo anni 

di ottimi hot-dog solo perché in questo 
periodo vanno forte gli hamburger potrà 
apparire una mossa saggia sulla carta 
solo nel breve termine, perché tutti gli 
affezionati ai vecchi hamburger, trovan- 
dosi fra le mani un altro panino, avranno 
anche concesso il proprio denaro al 
chiosco presso il quale si sono serviti per 
anni, ma l'immagine di quest'ultimo ne 
rimarrà compromessa per tanto tempo, 
forse per sempre. E Battlefront Il inse- 
gna: in un'epoca virtuale come la nostra, 
dove è possibile recuperare informa- 
zioni, errori e scandali anche a distanza 
di decenni, penso che anche le multi- 
nazionali miliardarie dovranno, prima 

o poi, fare i conti con ciò che vendono, 
sacrificando qualche banconota in cassa 
con qualche grammo in più d'amore e 
correttezza. Ul 











Settembre 2018 The Games Machine Ill 


Intel, il Logo Intel, Intel Inside, Intel Core e Core Inside sono marchi registrati.da.Intel'Corporation negli Stati. Unitire inaltri Paesi. 
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LIQUID COOLED: 
SISTEMA DI RAFFREDDAMENTO 
A LIQUIDO 





Portati a casa Winblu POWERED BY ASUS, le game machine utilizzate negli eventi 


e nei centri gaming più prestigiosi di Italia! 

Basati su piattaforma Asus ROG Strix (Mainboard e VGA) e GPU NVIDIA, 

sono modelli ottimizzati per il gioco e severamente testati da centinaia 

di migliaia di gamer nelle più importanti fiere di settore. 
(Gfe]ea]ele]al=ia\sN=Nt=(cielo)lere][-No1Nvl\ilsat=No[ial=it=V4fo]e\=Nolcigfololneliet:t=Rla Ne [SE IENESLCI} 


I PC Winblu PBA sono in vendita nei migliori negozi di personal computer e su yeppon.it 
\VITTe]Kete]aleXSe:=1(=21NJUiaicoRVsialelit-NoJIVAVI[el[aloRi= (Stante SiViR=MA celasI@ANValo]IVR i: 
indicando la zona in cui vorresti acquistare: ti indirizzeremo noi al Gaming Center che fa al caso tuo. 


tal Scegli tecnologia Made in Italy. 
| I PC Winblu sono prodotti in Italia da una fabbrica certificata ISO 9001:2008 (Vision) 
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A cura di Marco “End” Ravetto 


SPECIALE SID MEIER 


UN AEREO SFRECCIA IN CIELO. DALL'ALTO OSSERVA UNA CIVILTÀ NASCENTE. NEL FRATTEMPO, UNA CIURMA 
DI PIRATI STA ASSALTANDO UNA NAVE... TUTTO QUESTO ACCADE NELLA MENTE DI UN SOLO UOMO: SID MEIER! 


iamo nel 1981, dentro un centro 
commerciale. Un “mall", per dirla 
all'americana, dove si può davvero 
trovare di tutto. Dal cibo all'abbigliamento, 
dall'elettronica ai complementi d'arredo. 
La gente guarda, chiede informazio- 

ni, valuta e poi compra. Un luogo che 
muove migliaia di dollari al giorno, e che 
ha bisogno di un sistema di gestione dei 
registratori di cassa che funzioni alla per- 
fezione. Un sistema creato dalla General 
Instrument Company, nei cui uffici di 
Hunt Valley lavora (tra gli altri) un giovane 
di belle speranze. Il giovane in questione, 
da poco laureato in informatica all'uni- 
versità del Michigan, si chiama Sidney K. 
Meier, e ha dimostrato sin da ragazzo una 
certa propensione per i computer. Una 
passione crescente, che lo porta ad acqui- 
stare un Atari 800 e a imbarcarsi nei primi 
tentativi di programmazione, nella fatti- 
specie un clone di Space Invaders e uno 
di Pac Man. Ma c'è bisogno di qualcosa di 
più per fare il grande salto. Di una spinta. E 
questa spinta ha un nome e un cogno- 
me. Bill Stealey. All'anagrafe John Wilbur 
Stealey, Bill ha qualche anno in più di Sid, 
ha trascorso un periodo della sua vita a 
servizio dell’Aeronautica degli Stati Uniti e 
ricopre il ruolo di “direttore della pianifica- 
zione strategica per la divisione sistemi e 
servizi” della General Instrument Com- 
pany. E, cosa più importante, è interessato 
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allo sviluppo di videogiochi. | due parlano, 
si confrontano, discutono fino a quando, 
un bel giorno, scocca la scintilla. Sid e Bill 
si trovano a una fiera d'informatica a Las 
Vegas, circondati da cabinati. Iniziano a 
provarli tutti, uno a uno. Si sfidano. Bill 
gioca, Sid vince. La scena si ripete senza 
alcuna variazione, coin-o0p dopo coin-o0p. 
Fino ad arrivare a Red Baron. Bill, forte 
del suo passato di pilota d'aerei, è sicuro 
di trionfare. E invece perde un'altra volta. 
“Mentre stavi giocando, io ho memorizza- 
to gli algoritmi”, spiega candidamente Sid, 
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che poi aggiunge “potrei programmare 
un gioco migliore”. Eccola, la scintilla che 
si trasforma ben presto in un enorme 
fuoco. “Se tuoi puoi programmario, io 
posso venderlo", la pronta risposta di Bill. 

E il 1982, anno che segna l’inizio di una 
collaborazione che porta alla nascita di Mi- 
croProse. Una software house che sin dalla 
sua prima uscita decolla rapidamente e 
mantiene una quota stabile senza alcuna 
turbolenza. L'utilizzo di un linguaggio 
aeronautico non è un caso, dato che uno 
dei filoni di maggiore successo esplorato 


serie di Civilization è uno dei capisaldi della storia dei 
videogiochi. Ogni episodio è un vero e proprio capolavoro. 
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da Meier e Stealey è proprio quello dei 
simulatori di volo. Solo Flight, Kennedy 
Approach, F-15 Strike Eagle, F-19 Stealth 
Fighter. Gli aerei sono assoluti protagoni- 
sti, con qualche incursione nel Mondo dei 
sottomarini (Silent Service e Red Storm 
Rising) e degli elicotteri (Gunship). Le 
vendite sono ottime, il pubblico risponde 
con entusiasmo a ogni nuova uscita, la 
critica è unanime nel sottolineare l'elevata 
qualità di ogni produzione. Ma Sid Meier 
vuole anche altro. Vuole sperimentare. 
Vuole creare qualcosa di differente. E così 
già nella metà degli anni Ottanta, tra un 
titolo e l'altro, inizia a lavorare a qualcosa di 
diverso. E trova quella che probabilmente 
è la sua vera strada. Il gioco in questione 
è Pirates. O Meglio, Sid Meier's Pirates! 
Già perché, per catturare l'attenzione di 
tutti i giocatori che hanno apprezzato le 
precedenti opere di Sid, in MicroProse 
decidono di mettere il suo nome bene in 
evidenza sulla confezione. Un'operazione 
che diventerà una consuetudine consoli- 
data nel tempo, come un marchio di de- 
nominazione d'origine controllata. Anche 
in questo caso, il successo è IMmediato. 
In Pirates! c'è azione, c'è strategia, ma 
soprattutto c'è una continua evoluzione 
che porta ogni partita a essere diversa 














Pubblicità: 


In Pirates! Sid Meier si è ispirato più all'immaginario 
cinematografico/letterario che alla realtà storica. 





dalle altre. Una caratteristica che ritrovia- 
mo anche in Sword of The Samurai (1989), 
e più in generale in tutti i successivi lavori 
di Sid. Il 1990 è scandito dal lungo viaggio 
in treno di Railroad Tycoon, altra produ- 
zione eccellente che permette ai giocatori 
di gestire un'intera compagnia ferroviaria. 
Un'impresa non da poco, che però impalli- 
disce a confronto di quello che ha in serbo 
Meier. Perché se occuparsi di motrici, va- 
goni, binari, orari e stazioni può sembrare 
un'attività impegnativa, cosa si può dire 
del trovarsi tra le mani un'intera civiltà? 

Lo scopriremo tutti nel 1991, e da quel 
momento il Mondo non sarà più lo stesso. 
Meier parte da alcuni concetti base già vi- 
sti in alcuni videogiochi (Sim City, Pirates) 
o in famosi giochi da tavolo (Risiko), e ll 
amalgama aggiungendo qualche spunto 
originale. Pensa inizialmente a dinamiche 
in tempo reale, ma poi le abbandona 

per una struttura a turni che favorisca il 
coinvolgimento del giocatore. Utilizza una 
base di storia senza però eccedere nel 
particolari. Studia quali elementi inserire e 
quali no, puntando diritto al divertimento. 
Affronta i limiti di computer (all'epoca i PC 
disponevano solo di 640K di memoria) e 
vince, riuscendo a strizzare ogni singolo 
byte per inserire all'interno del gioco di- 











plomazia, economia, costruzioni, combat- 
timenti. Da un semplice titolo nasce una 
serie che prosegue malgrado l'abbando- 
no di MicroProse nel 1996. Civilization ap- 
proda in Firaxis Games, con il nome di Sid 
sempre stampato sulla copertina anche 
quando il suo coinvolgimento in fase di 
sviluppo è ridotto al minimo. Il successivo 
ventennio vede cinque nuovi capitoli uf- 
ficiali, tante espansioni e un viaggio nello 
spazio grazie a una sorta di spin-off (Alpha 
Centauri) che cementano un legame 
ormai indissolubile, confermato anche da 
simpatici easter egg (Sid appare in alcuni 
capitoli con diversi ruoli, da narratore a 
capo di una fazione segreta). Una saga 

in continua evoluzione, che mantiene 
sempre fede alle sue origini rispettando la 
“regola del terzo" pensata dal suo ideatore. 
Per ogni nuovo episodio, un terzo degli 
elementi sono presi dal predecessore. Un 
terzo sono aspetti già presenti, ma miglio- 
rati e un terzo sono novità che vanno a so- 
stituire le componenti meno convincenti. 
Spulciando nel curriculum di Sid Meier 
troviamo anche giochi di golf e strategici 
in tempo reale. Manca forse qualcosa? La 
risposta che ci viene in mente è una sola: 
dinosauri! Già perché Sid ha più volte par- 
lato della sua voglia di realizzare un gioco 
dedicato alle mastodontiche creature che 
popolavano il nostro pianeta milioni di 
anni fa, senza però essere Mai riuscito a 
trovare la giusta quadratura del cerchio. E 
non si può dire che non ci abbia provato 
seriamente. Dopo aver incontrato proble- 
mi nella progettazione di un RTS, vista la 
mancanza di dinosauri capaci di attacchi 
dalla distanza, Sid è passato a un gioco di 
carte definito da lui stesso “troppo simile a 
Magic: The Gathering per essere consi- 
derato originale”, per arrivare infine a un 
titolo in stile Civilization a suo dire troppo 
poco “dinosauresco”. Tre tentativi per un'i- 
dea non coronata da successo... Ma con 
Sid, mai dire mai.” 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


